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Lai cik daudz mēs arī jums sūdzētos, ka pa vasaru jau- 
numi spēļu industrijā ir īsts deficīts, notikumu tāpēc 
nekļūst vairāk. Līdz pašām augusta beigām, kad 
Nintendo Japānā ir jāparāda savas GameBoy Advance 
un Dolphin supersistēmas, mums spēļu pasaulē nav 
gaidāms neviens Īsti liels notikums. Ūdens ir kluss un 
gluds, tikai kā reti viļņi atplūst nedaudz muļķīgās bau- 
mas par to, ka Eidos aprīs kārtējā megakorporācija, vai 
varbūt arī sen pazīstamās EA vai Infogrames. Tajā pašā 
laikā lielāko izdevniecību ierēdņu vairums jau ir 
pavadījuši savus atvaļinājumus un cieši ķērušies klāt 

savu produktu plānu formēšanas procesam uz rudens s 
sākumu. Īpaši pamanāms šis process ir kļuvis Japānā, 
kur, kā zināms, visa spēļu industrija ir kā uz delnas, un 
be kur neviens noslēpums nepaslēpsies no gigantisko 
iknedēļas spēļu žurnālu skatieniem. Tā nu ir sanācis, ka 
šoreiz mēs jūs barosim ne tikai ar simtprocentīgiem fak- 
tiem, bet arī ar kaut kādām baumām, kas nav apstiprinā- 
tas, bet pilnīgi ticamas. Bet kurām no tām ticēt, izlemiet 


42 (02), JŪLIJS/AUGUSTS 


_DIABLO |! JAUDĪGAIS STARTS 


D7 Ja spēļu kompānijas reputāciju varētu mērīt, 
- (| saliekot vienu uz otras tās pārdotās kastes ar 


| 1 nezūdošiem hītiem, tad kompānijai Blizzard ar 
' tās līdz veikaliem beidzot tikušo šedevru Diablo |! būtu 
i visas iespējas uzcelt augstāku debesskrāpi, nekā 
: valsts prezidenta reitings. Taču pārdošanas cipari runā 


paši par sevi: jau pirmajā pārdošanas dienā geimeri no 


' plauktiem noslaucīja 130 tūkstošus ilgi gaidītā «dibla» 


kopiju. Kopsummā sākotnējais Havas partneru 


: Blizzard'a garadarba pasūtījums sastādīja vairāk par di- 
: viem miljoniem eksemplāru. Blizzard'am tas ir rekorda 
' daudzums, pie tam pat StarCraft's savā laikā tika 
; pasūtīts tikai nedaudz vairāk par sešsimt tūkstošiem 
: eksemplāru. Tā ka tagad Diablo II ir visas iespējas gada 
' pārdošanas grafikos pārspēt Simsu .... 


| Ka par er F7 ari: Par to, ka 
m: tuvākajam neatkarīgajam 


” izstrādātājami ir plāni izlaist spēles jauna- 


: jam spēļu datoram Dolphin, zina, protams, pil- 
,_nīgi visi. Taču šodien mēs saņēmām interesantu 


informāciju par to, ka Šoreiz Anglijas izstrādātāji 


' plāno ne tikai atbalstīt Nintendo sākuma dar- 


bos, bet arī piedalīties pašā spēļu datora pirm- 


; izrādē, kura notiks 26.augustā Tokijā. Speciālā 


izstādē Nintendo Space World 2000, kurā, atgādināšu, 


' piedalās tikai pati Nintendo un tās partneri, Rare plāno 
; demonstrēt uzreiz divus projektus, 


paredzētus 
Dolphin. Par pirmo kļūs jau sen gaidītā piedzīvojumu 


| spēle ar Disneja Mickey Mouse piedalīšanos, par kuras 


iznākšanu priekš nākošās Nintendo konsoles Rare un 
Disney paziņoja jau pagājušajā gadā, bet par otro - 


; kautkāds komandas garabērns, kura ir radījusi Golden 


Eye un Perfect Dark. Spēle ar Mickey Mouse galvenajā 
lomā visticamāk kļūs par labu atbildes gājienu uz ana- 
loģisku Nintendo projektu, kuru izdevniecība Sguare 


; gatavo Play Station2. Starp citu baumo, ka kompānija 
: Nintendo praktiski jau ir pieņēmusi lēmumu par spēļu 
' datora nosaukumu - tas visticamāk vai nu saglabās 
| savu pašreizējo nosaukumu, vai arī nomainīs to pret 


Nintendo StarCube. Lai gan nav izslēgts, ka pēdējā 
mirklī šie plāni dos vietu kaut kādai citai, spēcīgākai 
markai. Starp citu, Ultra 64 skanēja pavisam neslikti ... 


S PAR TIMELINE 
Senāk bija zināms, ka slavenais 
rakstnieks Maikls Kraitons (popu- 
lārā «Juras laikmeta parka» 


PIRMĀS VESTI 


PC] 
|t 


paši ... 


Sergejs Ovčiņņikovs, Boriss Romanovs 


autors) nolēma iet Toma Klensija pēdās un izveidoja 
savu spēļu studiju. Jāatzīstas, tad mēs domājām, ka 
tālāk par iecerēm lieta neies, un ļoti kļūdījāmies. Liekas, 
Kraitons šim savam projektam velta daudz vairāk uz- 
manības, nekā likās. Pat vairāk, viņš nolēma 
izstrādātājiem atdod saplosīšanai savu pēdējo fantas- 
tikas romānu Timeline (kuru slikto «Trīspadsmitā kareiv- 
ja» rezultātu dēļ, kurš tika filmēts arī pēc Kraitona romā- 
na, neviens neņēmās ekranizēt). Timeline — interesants, 
sapiņķerēts stāsts par ceļojumiem laikā, kurā daži stu- 


denti dodas uz viduslaiku Franciju, lai izglābtu profe- 


soru, kurš ir ierauts laika at- 
varā. Spēlei pēc Timeline 
motīviem ir jāiznāk jau de- 
cembrī. Tas būs unikāls (pēc 
tās radītāju domām, protams) 
Action un Adventure sakausē- 
jums ar «intuitīvu» vadību. 
Pagaidām ir grūti iedomāties, 
ko Kraitona aģenti ir domājuši, 
| taču jau pirmie ekrāna attēli ir 
tik ļoti iespaidīgi, ka var nedaudz novērst uzmanību no 
mežonīgajām domām par «Myst ar šaušanu» vai par 
«Guake ar point-and-click interfeisu». 


SONIC TEAM UN GALIGA NEATKARĪBA 
stotajai kompānijas Sega izpētes un izstrādes 
"nodaļai, kas vairāk ir pazīstama ar nosaukumu 
* Sonic Team, kura Sega's reorganizācijas rezul- 
tātā ir atdalījusies no mātes kompānijas un tagad 
dzīvo pilnīgi patstāvīgu radošo un finansu dzīvi, 
pēdējo nedēļu laikā ne reizi vien ir izdevies nokļūt ziņu 
virsrakstos. Pirmkārt, kā jau jebkura solīda kompānija 
Sonic Team izveidoja www-mājas lapu, kurā tagad 
mājas lapas garā varēs uzzināt par visiem pēdējiem 
Sonic Team dzīves jaunumiem. Otrkārt, komandas Yuji 
Naka līderis izceļas ar dažiem visnotaļ savdabīgiem 


izteikumiem sakarā ar savām perspektīvām darbā ar : 


vairākām platiormām, zvērīgi kritizējot PlayStation2, 
bet toties visnotaļ draudzīgi izsakoties par Nintendo 
Dolphin, kā redzams, atbildot uz Shigeru Miyamoto 
interviju, kurā spēļu meistars apgalvoja, ka viņa mīļākā 
spēle šobrīd ir Naka's Samba de Amigo. Nobeigumā 
uz tiešu žurnālista jautājumu par to, vai Sonic Team 
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vēlas veidot spē- 
| les, paredzētas 
Dolphin, viņš atbil- 
dēja: «Kāpēc gan 
m " ne?». Lai gan 
ejat cerēt uz tamlīdzīgu perspektīvu, jo neska- 
toties uz ārēju neatkarību, Sonic Team joprojām atro- 
das 100% Sega's pārvaldībā. Par pēdējo labo 
jaunumu kļuva Sonic Adventure 2 reklāmas rullīša 
pirmizrāde, kurš pirmo reizi tika rādīts 3. SA2 veido 
Sonic Team Amerikas komanda (ne Sega, bet tieši 
Sonic Team) jaukā pilsētā Sanfrancisko, kura arī 
iedvesmoja reklāmas izdevējus dažiem dizaina jaunu- 
miem spēlē. Projekta iznākšana ir ieplānota uz pirmo 
2001.gada pusi. Spriežot pēc visa, spēles izstrāde 
notiek ne vairāk par gadu, jo pat samākslotā rullītī 
mums divu minūšu laikā rāda tikai trīs līmeņu dažādus 
gabaliņus, divos no kuriem mums parādās pats Sonic, 
bet trešajā saimnieko Knuckles. 


RPG PĀRDOZĒŠANA 

Lai nevienu neizbrīna tādu šedevru kā, 
(G) piemēram, Icewind Dale un Diablo II iznākšana 

vienā un tajā pašā dienā, jo Uzlecošās saules 
|| zemē ne tikai tādas šausmas notiek. Tur šobrīd 
EEC sākas īsts karš par lomu spēļu fanātiķiem, kas 
ir izbadējušies pēc hītu jaunumiem. Cīņā piedalās, 
vispirms, kompānijas Sguare un Enix, ar saviem «dro- 
šumiem» Final Fantasy IX un Dragon Guest VII. Pie 
tam, neskatoties uz to visnotaļ vēsajām attiecībām, 
tomēr abām izdevās izstiept savus megaprojektus vis- 


maz uz pusotru mēnesi, lai nelaimīgajiem spēlētājiem 
nerastos sazvērnieciska doma nopirkt nevis abas 
spēles, bet tikai vienu no diviem nezūdošajiem šedev- 
riem. DG7 izstrādātāji jau paspēja nosaukt FF9 visā- 
dos nelabos vārdos, no kuriem varam secināt, ka tas 
vispār nav RPG, bet interaktīva satura apkopojums ar 
ērmīgiem rullīšiem, kamēr «īstā lomu» seriālā Dragon 
Guest šādu draņķu vispār nekad nebūs. Un vispār lē- 
mums pāriet uz 3D Enix izstrādātājiem bija «visnotaļ 
sāpīgs». Bet visjautrākais moments ir tas, ka abas 
izdevniecības ar saviem konkurējošajiem produktiem 
vienalga strādā Sony mašīnai. Final Fantasy IX savā 
iznākšanas dienā 7. jūlijā virzīs Sony jaunumu — 
PlayStation samazinātu variantu — Psone. Dragon 
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eearā (i (mērīts 


Guest VII, savukārt, savas iznākšanas dienā 26. 
augustā aktīvi piesauks spēlētājus atturēties no 
Nintendo izstādes Space World apmeklēšanas. 
Kompānija SEGA RPG fanātiķiem ir sagatavojusi vēl 
pāris patikamus pārsteigumus. Tieši starp FF9 un DO7 
parādīšanās laikiem, t.i., 3. augustā, klajā nāks sen 
gaidītā kompānijas GameArt spēle Grandia II. Pēc tās, 
pēc tiem pašiem standarta pusotra mēnešiem (kuri 
tiek atvēlēti spēles iziešanai), t.i., 14. septembrī, klajā 
nāks ne mazāk ilgi gaidītā «lidojošā RPG» Eternal 
Arcadia (Amerikā Skies of Arcadia). Starp citu, spēle 
tiks piegādāta uz diviem GD-ROM diskiem, kas 
teorētiski ir līdzvērtīgi ar Sguare'a četriem CD-ROM, 
kuri ir atvēlēti superrullīšu milzumam. Papildus visam, 
spēles iznākšana būs izrotāta arī ar satriecoša 
dāvanas izdevuma parādīšanos ar visādu suvenīru 
daudzumu, kas maksās apmēram 100 dolārus. Gan 
Grandia Il, gan Skies of Arcadia angļu valodā 
parādīsies jau šogad. Nu un, lai tā visa neliktos par 
maz, SEGA 21. septembrī izlaidīs vēl arī sensacionāli 


populārā seriāla Sakura Wars otrās daļas pārveidoju- 


mu (kas, starp citu, negaidīti pārvērtās par vienu no 
mūsu redakcijas mīļāko spēli. Un tas notika, neska- 
toties uz valodas barjeru). Tā ka tagad vajag pavisam 
maz: jāmēģina atrast laiku, lai visu šo krāšņumu 
uzspēlētu. Kas nebūs nebūt vienkārši. Un te vēl bau- 
mas par to, ka Shenmue otrā daļa noteikti būs gatava 
jau līdz gada beigām .... 


SEGA MELNAIS 

Un tā, nu jau to var pateikt oficiāli. No septem- 

bra Sega pilnīgi maina savu amerikāņu imidžu. 

Oranžās Sega Dreamcast uz baltā fona vietā 
mums tagad būs darīšana ar oranžu Dreamcast bez 
jebkādas Segas uz melna fona. Pie tam pārmaiņas 
skars ne tikai spēles un spēļu datoru iepakojumu, bet 
arī reklāmu un kopējo konsoles imidžu, kura raujas 
kļūt uz monstra vārdā PlayStation2 iznākšanas brīdi 
ASV tik moderna, cik vien tas vispār ir iespējams. Šim 
pašam mērķim kalpos arī pašas Dreamcast papildus 
ierīces melnā varianta sen gaidītā izlaišana komplektā 
ar divām superpopulārām, lai arī nedaudz noveco- 
jušām, sporta spēlēm NFL2K un NHL2K par visnotaļ 
pievilcīgu cenu 220 dolāri par visu komplektu. Lai arī 


VISU DIVPADSMIT KOMPĀNIJAS SEGA SPĒĻU NODAĻU 
PAR 
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visticamāk šis piedāvājums neizsauks masu ažiotāžu, 
taču kompānijas fanātiķiem, kuru Amerikas spēļu 
datori vienmēr bija melnā krāsā, tā ir īsta dāvana. Nu 
un par pirmo spēli jaunajā «tumšākajā» iepakojumā 
kļūs amerikāņu fanātiski gaidītā World Series Baseball 
2K1. Lai gan, spēle tiešām ir lieliska. Tāpat ir visnotaļ 
ticams, ka Dreamcast parādīsies arī jauns visnotaļ 
stilīgs ievada rullītis. 


GTA PAREDZETS UN 
ET Izdevniecība Rockstar nesen apstiprināja, ka 
FEil viena no populārākajiem «aizdzīšanas» seriāla 
* Grand Theft Auto 3D turpinājuma izstrāde ir 
pārceļojusi no PC uz jaudīgākām un perspektī- 
*_£ vākām, pēc Rockstar domām, konsolēm X-Box 
un PlayStation2. Lai gan tas nemaz nenozīmē, ka 
neparādīsies GTA3, 4 un tā tālāk, paredzētas PC. Nu 
un līdz ar to ar jaunās mašīnas perspektīvām aiz- 
grābtie Sony Rockstar un Take2 beidzot parādīja savu 
auto sacīkšu spēļu reālus ekrāna attēlus, kuri 
patiesībā izrādījās ne tik iespaidīgi, kā tika cerēts. Lai 
gan, mums tas nav nekas jauns. 


MICROSOFT BUNGIE 
„ Korporācija Microsoft, kas tiecas nostiprināt 
savas pozīcijas 
spēļu tirgū ar 
pašas spēļu 
platformas iz- 
nākšanu nākoš- 
gad ar 
darba 
nosau- 
kumu 
XBox, paziņoja 
par to, ka tā 
tuvākajā laikā plāno 
savai impērijai par 
nenosauktu summu 
pievienot perspektīvu 
izstrādātāju komandu 
Bungie Software. Iz- 
pērkot divdesmit kom- 
pānijas Take2 Inter- 
active akciju procentus, 
Microsoft tomēr atstāja 
tai visas tiesības uz tir- 
gus zīmēm Myth un 


BUNGIE 


DZIMUSI 
INTERNETAM 


Tel. 7010000 Fax: 7010001 www.parex.lv 


ATKARĪBA IR KĻUVUSI 
„ NEPALIEKAM MALĀ ARĪ MĒS ... 


Oni. Pat vairāk, saskaņā ar vienošanos starp tām, 
izdevniecība Take 2 pēc 
darījuma pabeigšanas iegūs 
tiesības veidot divas spēles uz 
komandas Bungie Software 
izstrādātā spēles Halo «dziņa» 
bāzes. Pats augstākminētais 
projekts, kurš joprojām atro- 
das izstrādē, un tieši, pateico- 
ties kuram, arī investoru acīs 
izauga kompānijas Bungie 
autoritāte, tagad pārgāja pil- 
nīgā Microsoft korporācijas 
spēļu nodaļas īpašumā. Un 
spriežot pēc visa, tieši tam 
būs gods kļūt par vienu no 
galvenajiem spēļu platformas 
X-Box pirmizrādes notikumiem, kura, atgādināsim, ir 
paredzēta uz 2001.gada rudeni. 

Ir vērts atzīmēt, ka lielāko labumu no visa notikušā 
guva tieši Bungie Software komanda, kura, praktiski 
nezaudējot neatkarību, varēja pievērst saviem nākoša- 
jiem projektiem varenāko investoru. Vai beigu beigās 
varēs atmaksāties Microsoft ieguldījumi, parādīs tikai 
laiks. 


Iepazīstieties: 


kredītkarti. 
Droši, izdevīgi un 
vienkārši. 


Parekss bankas Virtuālā karte — 
radīta norēķiniem internetā. 


Iemaksājiet pirkumiem paredzēto 
naudu bankā un saņemiet kartes 
numuru, kas internetā aizvietos 


MĒS ZINĀM, KĀ. 
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Diablo 2 


Sergejs DREGAĻINS i 


Kā gan lai iesāk pēdējo (!) apskata rakstu par vis- 
pārējo mīluli? Kārtējo reizi pārmalt acīmredzamus un 
labi zināmus faktus - tas būs garlaicīgi. legrimt 
polemikā par spēles žanru - pārāk banāli. Tāpēc tika kd 
nolemts par pamatu ņemt nevis Blizzard preses- 
relīzes, bet gan to veiksminieku atskaites, kuriem bija 
tas gods testēt spēli. Tajās ir viss nepieciešamais - gan jaunie fakti, 
gan emocionālais novērtējums, gan diezgan interesanti spriedumi, 
gan prognozes... Vispār, apslēptie dārgumi. Viennozīmīgi. 


Fltai 


PIECI. PIECI. 


Vai ir nepieciešams iepazīstināt jūs ar pieciem personāžiem, kuri 
draudzīgi sēž ap ugunskuru un gaida dievišķo izvēli, ar peles 
klikšķi? Domāju, tas nav nepieciešams - jūs jau tā viņus pazīstat ne 
sliktāk par mani. Daudz interesantāk būtu uzzināt, ko par katru no 
varoņiem domā beta-testeri. se 
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muskuļu pievadu, vienkārši bāza aiz jostas visus pārējos četrus 
personāžus, bet kā uzkodas paprasīja vēl papildus monstrus... Es 
nedaudz pārspīlēju, bet fakts ir un paliek fakts - barbars bija pārāk 
lielisks, ko vēl papildus veicināja viņa māka turēt ieroci katrā rokā. 


gt 4 


Varoņi ir iemācījušies skriet! Urrā! Skriešana - tas ir ne tikai lielisks 
taktisks cīņas paņēmiens, bet arī drošs veids, kā ātrāk apskatīt 
apkārtni vai arī nokļūt no portālam līdz ciematiņam. Starp citu, x i 
nāt papēžus māk arī monstri, tā ka neceriet uz totālu priekšrocību 
manevrēšanā. ši 


Nedaudz mainījusies ir arī lomu sistēma (lai man piedod RPG 
hardkora cienītāji par tik skarbiem apzīmējumiem), kura kļuvusi 
nedaudz grūtāka un interesantāka. Pamatīpašības principiāli ir 
palikušas tādas pašas - dzīvība, veiklība, izturība un enerģija. (lasi, 
«mana»). Toties pilnībā mainījies ir sekundāro iemaņu komplekts... 
Bet par visu pēc kārtas. jj 


) 
Pēc personāža līmeņa paaugstināšanas, jūs varat palielināt viņa 
pamatīpašības, bet tāpat arī izstudēt jauno skill' u/»pārdzīt» veco. 
Turklāt katrai klasei ir paredzēti trīs desmiti _iemaņtī (piltībā 
unikālu), kuras sadalītas trīs grupās. Piemēram, Barbarewāltes | 
Combat Masteries, Warcries un Combat Skills. Lūl 
vienkāršs, bet pietiekoši elegants modelis. See 
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Vai jūs atceraties Blizzard solījumus atdzīvināt pil- 
sētas iedzīvotājus un likt viņiem pastaigāties pa 
pilsētu? Jā, kaut kas tamlīdzīgs tika realizēts, 
tiesa, līdz pilnīgai atdzīvināšanai a la Might 8% 
Magic vai Vampire: The Masģguerade vēl ir ļoti un 
ļoti tālu. NPC nevis brīvi staigā, bet gan pastaigā- 
jas, jūtat atšķirību? Viņi visi ir it kā ierobežoti ar 
neredzamu maģisku barjeru (kāds pat pateica «tā 
kā pavadā»), pastaigājas turp un atpakaļ un pe- 
riodiski imitē ļoti aktīvu darbību, piemēram, kalējs 
ķer āmuru un ar visu spēku sit pa laktu, ne pārāk 
ievērojot metālapstrādes tehniku... Vispār, NPC ir 
ieguvuši spokainu brīvību, kura aprobežojas ar 
tieši trīs soļiem uz priekšu un atpakaļ. 


Cik var spriest, praktiski katram NPC ir sava per- 
sonāža favorītu šķira. Piemēram, ragana Akara ir 
daudz labvēlīgāka pret Burvi (sorceress), karotā- 
ja Kašja ir aizbildniece Amazonei (Amazon), bet 
labsirdīgais tirgonis Varrivs būs īpaši labvēlīgs 
pret Paladinu (Paladin), u.t.t. Vai Šī labvēlība tiks 
novērtēta ar skanošām monētām, vai arī vienkārši 
ar jaunu frāžu komplektu - nav zināms, bet tas 
vienalga ir aizraujoši. 


Visumā serviss, kuru piedāvā NPC, ir standarta, 
turklāt Harem un Corrupt Harem iedzīvotājus vērā 
neņemam, tā kā viņu serviss... nu, teiksim, var 
nedaudz atšķirties no vispārpieņemtā. Kalējs 
salabos ieroci un piedāvās jaunas drēbes, burve 
izvilks no neaizskaramajiem krājumiem dažas 
apputējušas maģiskās grāmatas un pudelītes ar 
uzlējumiem... Pazīstami, vai ne? Bet ir arī jauni 
piedāvājumi. Piemēram, zagto mantu uzpircējs, 
vārdā Ghids ievilinās jūs uzspēlēt diezgan riskan- 
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tu azartspēli, kuras jēga ir, lūk, kāda. Par A 
lielu summu jums tiks piedāvāts nopirkt priekš- 
metu ar nezināmām maģiskām īpašībām. Pilnīgi 
iespējams, ka tas izrādīsies kaut kāds Axe of 
Weakness, bet varbūt, unikālais Vampire Star 
Sword of Giant Strength - te jau viss ir atkarīgs no 
veiksmes. 


Uzdevumi NPC, testeru vārdiem runājot, kļūs 
daudz RPG'īgāki. Pirmkārt, to būs daudz vairāk, 
un gandrīz katrs pretimnācējs būs gatavs novelt 
uz personāža pleciem savas problēmas. Nu, tu 
padarbojies manā vietā, bet es jau parādā nepa- 
likšu. Otrkārt, ir parādījušies kompleksie uzdevu- 
mi, kuri būs izpildāmi ne tikai vairāku gājienu laikā 
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Svētnīcu skaits (shrine), pateicoties kuram Diablo bija izslavēts, ir būtiski samazināts. Vēl 
vairāk, svētnīcas efekts ir skaidri determinēts un tiek atklāti paziņots, virzot peles kursoru. 

Ja varonis ir pabijis svētnīcā ar to vai citu laicīgo efektu, tad blakus atrodošies spēlētāji 
varēs uzzināt par to no attiecīgas ikoniņas līdzās personāža figūrai. 


(«tur viens riebeklis kapsētā uzradies - vajadzētu 
tikt ar viņu galā; tikai no sākuma tu to nolādēto 
sardzi no turienes iznes, citādi - nekā»), bet arī 
tiks mainīts mērķis («jā, ļaundari tu nogalināji, 
tikai izrādās, ka viņam brāļadēls tuvs bijis, vēl 
lielāks |aundaris»). 


Nu kāpēc es visu laiku runāju par iedzīvotājiem, 
un tikai iedzīvotājiem... Labāk par monstriem 
parunāsim. Viņi taču ir daudz interesantāki 
izpētes objekti - radība nav piesieta savām 
mājelēm, nezaudē laiku liekās sarunās un vispār 
ir regulārs ekspas avots. Monstri ir jāmīl. Tiem 
jāvelta veselas lappuses... 


Nestāstīšu jums par to, ka monstru ir kļuvis 
vairāk, ka Blizzardieši ir radījuši jaunus ķēmu 
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Personāža pārbaude uz 
izturību tiks realizēta līdz 
99 līmenim ieskaitot. le- 
spaidīgi, ja ņem vērā, ka 
oriģinālajā spēlē uz varo- 
ņiem ar līmeni 20+ jau 
skatījās glaimojoši un ar 
cieņu (uz sekundi aiz- 
mirsīsim par tiem čite- 
riem!). Tiesa, ir te viena 
viltība — Diablo Il līmeņi 
augs nedaudz ātrāk. 
Spriediet paši - uz otro 
līmeni varonis pāries, jau 
savācot tikai kaut kādus 
500 punktus... bet, lūk, 99. - a „= 
tajā tiksiet, savācot 34 
(nekrītiet) 3.837.739.017. (AS . 
Tas taču ir gandrīz ČETRI 5 
MILJARDI eksp-pointu! 5 RS 


paveidus, ka katras darbības V 7 FS 
finālā varoni sagaida boss, u.t.t. 

Es labāk jums pastāstīšu vienu piemēru pēc acu- 
liecinieka vārdiem, bet secinājumus varat izdarīt 
paši. Un tā. Iedomājieties, ka varonim ir uzbrucis 
vientuļais Fallens, kurš ir bruņojies tikai ar vienu pašu 
līko zobenu. Dabiski, pēc dažām sekundēm viņš 
sakauts nokrita, bet pirmsnāves agonijā paspēja 
nobļauties, ka, redz, glābiet brālīši, mūsējos 
apvaino. Uz šo saucienu tūlīt pat atsaucas un 
atskrien kādi pieci sadusmoti Fallen'i, kuri mūsu per- 
sonāžam jau rada zināmas briesmas. Bet ne jau tur 
ir tā problēma! Visi pretinieki periodiski atdzimst no 
mirušajiem un ar jauniem spēkiem metas virsū 


varonim. Nav nekādas kārtības. Bet viss izrādījās tri- 
viāli - aiz «nemirstīgo» kareivju mugurām slēpās 
Fallens Shamans, kurš... Domāju, jūs paši varat 
iedomāties, kādas nelietības izstrādāja šis |aundaris. 
Lai viņam vieglas smiltis! 


PĀRSTEIGUMI 


Diablo ll ir parādījušies ļoti interesanti priekšmeti 
(socketable items), kuros var ielikt līdz trim dārgak- 
menīšiem (gem). Varētu likties, sīkums, bet nē, 
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nekādā gadījumā. Un tā, eksistē septiņi dārgak- 
meņu veidi, turklāt katrs no tiem var atrasties 
piecos apstrādes līmeņos. Viss ir diezgan triviāli - 
jo labāk akmens ir apstrādāts, jo spēcīgāk tas 
iedarbojas uz priekšmeta īpašībām. Turklāt šī 
ietekme uz katru konkrētu lietu ir dažāda — 
piemēram, viens un tas pats akmens var 
palielināt apgaismošanas rādiusu ķiverei un 
pastiprināt uzbrukuma spēku zobenam (ab- 
strakts piemērs). 


Bet tas vēl tā. Pats pikantākais ir tas, ka dārgak- 
meņu spēlē ir ļoti maz. Ļoti. Tos nevar nopirkt no 
NPC, bet pēc monstra nogalināšanas tie izkrīt ļoti 
reti. Un arī, ja izkrīt jums parasts neapstrādāts 
akmens - labuma no tā gandrīz nekāda. Bet, lūk, 
lai uzlabotu tā apstrādi līdz pilnībai (tādi akmentiņi 
saucas «perfect gem»), nāksies iziet speciālus 
Gem Shrine, kuru spēlē arī ir ļoti un ļoti maz... Vai 
jūtat neatbilstību starp pieprasījumu un 
piedāvājumu? Nav pārsteidzoši, ka visa pro- 


gresīvā sabiedrība jau ļoti aktīvi veic īstas akmeņu 
un Gem Shrine medības. 


Diemžēl, šai cilvēces progresīvajai daļai ir 
pieskaitāmi arī visu iemīļotie killeri, t.i., vienkārši 
PK. Principā, es viņu motīvos neredzu nekā 
nosodāma — labāk jau ar viņiem, nekā ar 
Čiteriem... Bet nenovērsīsimies uz filozofiskiem 
jautājumiem. Labāk pievērsīsimies tīkla spēlei 
battle.net, kura ir pārcietusi virkni svarīgu 
izmaiņu. Sākumā vajadzētu pateikt par pirmo 
interesanto ierobežojumu - tagad sacensties cits 
ar citu varēs tikai tie personāži, kuri sasnieguši 
devīto līmeni. Citiem vārdiem sakot, necilo (t.i. 
personāžu līdz devītajam līmenim) tagad 
neaiztiek, kā tas ir bijis no laika gala. Otrais — ja arī 
jūs esat sasnieguši deviņdesmit devīto līmeni, tad 
pieteikt karu tam vai citam personāžam jūs varēsit 
tikai pilsētā. Bet aiz drošajām pilsētas mūra 
sienām, kā zināms, ieroči negaidīti pārstāj ievai- 
not, bet maģija strauji zaudē savu efektivitāti. Aiz 


Žēl, bet spēles izšķiršana spēlē Diablo Il joprojām ir palikusi 640x480. Vispār, ir 
arī izņēmumi - piemēram, Battle.net ekrāns ir izaudzis līdz 800x600 izšķiršanai, 
kas ļāva atainot ne tikai spēlētāju vārdus, bet arī viņu personāžu arējo izskatu 
(samazinātā izskatā, protams), kā arī papildus informāciju. 


Dr 
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Lūk, ko kompetenti avoti saka par spēles līmeņu 
secību katram aktam. 


AGT 1 


Town -> 6 Wilderness līmeņi -> 5 Cave līmeņi, 
kuri ietver vēl 2-5 Treasure līmeņus -> 
Graveyard, kurš sastāv no 3 Crypt līmeņiem 
(katrs no tiem, savukārt, dalās vēl 5 līmeņos) un 
viena Tower līmeņa -> Monastery -> Courtyard - 
> Barracks -> 3 Jail līmeņi -> Atkal Courtyard, 
bet, iespējams, izmainīts -> Cathedral -> 4 
Catacombs līmeņi -> Tristram (!) -> Moo Moo 
Farm. Pavisam sanāk aptuveni 40 līmeņi. 


ĀGT 2 


Town -> 5 Desert līmeņi -> Valley of the Kings -> 
Sewer, kurš sadalīts 3 līmeņos -> Harem -> 
Corrupt Harem (novērtējiet!) -> Basement, kurš 
sadalīts 3 līmeņos -> Tomb, sadalītais trīs 
līmeņos, plus vēl pa vienai papildus Treasure 
lokācijai katrā -> Tomb 2, sadalīts divos līmeņos 
-> Lair, kurš sastāv no 3 līmeņiem -> Sewer 2 -> 
7 Tomb Tal līmeņi -> Duriel's Lair -> Arcane. 
Pavisam kopā sanāk aptuveni 35 līmeņi. 


AGT-8 


Town -> 3 Jungle līmeņi -> 4 Kurast līmeņi -> 
Travincal -> 2 Spider līmeņi -> 2 pazemes, katra 
no kurām dalās trīs līmeņos: 2 parastie un viens 
Treasure -> Sewer -> Temple, kurš sastāv no 6 
līmeņiem -> Mephisto. Kopā aptuveni 28 līmeņi. 


AGT4 


Town -> 3 Mesa līmeņi -> Lava -> Diablo. Kopā 
6 līmeņi, bet toties patiešām lieli un sarežģīti. 


Ja ņem tikai skaitļus, tad pēc dažādām ziņām 
Diablo Il var saskaitīt no 105 līdz 109 līmeņiem, 
pretstatot pirmā Diablo 16 līmeņiem... Piekrītiet, 
starpība, maigi izsakoties, ievērojama! 


apdzīvotās vietas sienām - laipni lūdzam, cērtiet 
cits citu uz nebēdu, bet tikai ciematiņa ietvaros, 
lūdzu, savas izrēķināšanās neienest. Tas ir 
nepārkāpjams likums. Trešais - no sakautā pre- 
tinieka ķemeņa nedrīkst savākt ekipējuma 
priekšmetus. Ir atļauts paņemt tikai skaidro 
naudu, bet arī no tādas laupīšanas nav grūti 
izvairīties. Lieta tāda, katrā līmenī ir īpaša, ies- 
paidīga izskata lāde (private stash), kurā jebkurš 
spēlētājs var ielikt noteiktu skaitu priekšmetu, ne- 
riskējot pēc tam tās neatrast. Ļoti ērta lieta, ne 
ideāla - lādes-krājkases ietilpība ir daudz mazāka 
par jūsu personāža inventāra ietilpību. Diemžēl. 


BEZ KOMENTĀRIEM 


Jo mēs taču nepiederam pie tiem, kuri, izdzirdot 
pieminam svētīto sātana vārdu dienvidame- 
rikāniskā mēlē, nicinoši savilks lūpas. Mūs 
nesamulsinās muļķīgie izsaucieni, ka tas «NAV 
RPG!»), ka tas viss jau ir bijis, ka spraitiem 
jāpazūd reizē ar hack n'slash... Mēs visi spēlēsim 
šo Blizzard šedevru, spēlēsim ar saprašanu, ... 
un īstu baudu. Uzskatiet tos par norādījumiem. 
Amen. 
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«Mēs vairs neesam Role-Playing Strategy». Un tas ir galvenais lielisko 


Blizzard puišu sauklis Šajā šovā. 


Maksims ZAJACS 


Warcraft 3 kļuva par vienu no pa- 
šiem lielākajiem pārsteigumiem, 
kurus mums sagādāja izstāde E3 
un personīgi kompānija Blizzard. 
Nav jau nemaz pasaulē tik daudz 
izstrādātāju, kurus mēs bez 
sirdsapziņas pārmetumiem varam pieskaitīt 
reālā laika stratēģijas žanra pamatlicējiem. 
Blizzard, bez šaubām, ietilpst šajā šaurajā lokā. 
Kompānija, kura kļuvusi slavena ar to, ka vien- 
mēr izlaidusi tirgū absolūti hītīgas nevainoja- 
mas kvalitātes spēles, vienmēr ir atšķīrusies ar 
zināmu tradicionālismu. Tieši tāpēc pazīstamās 
Warcraft sērijas turpinājuma anonss pārsteidza 
daudzus. Pēkšņi radot jaunu žanru Role- 
Playing Strategy (jaunu, vispār, tikai tiem, kuri 
nekad nav spēlējuši ”Allod'us" - bet rietumu 
izstrādātājiem ir pieļaujams nezināt Krievijas 
spēles... laikam), Blizzard apņēmīgi pieskai- 
tījusi tam trešdaļu spēles. Viedokļi dalījās: kādu 
šī ideja atbaidīja - kā tā nebūs orku pūļu?, bet 
kādu, tieši otrādi, ieintriģēja. Tas nav svarīgi. 
Pašreizējais rezultāts izrādījās pat ļoti 
negaidīts... 


PRE- 


Blizzard patīk izstādēs pārsteigt sabiedrību. Tur 
ir koši, trokšņaini, jautri, specifiska publika, un 
gandrīz jebkura ideja bez pūlēm tiek vispārēji 
atzīta. Pagājušajā gadā izstādē E CTS visi ar 
nepacietību gaidīja anonsu un strīdējās par to, 
kura no stratēģiskajām sērijām tiks turpināta: 
fantāziju vai kosmiskā? Galu galā vairāk pave- 
icās Warcraft'tam, bet, kā jau tika minēts 
iepriekš, pati tik nopietna spēles pārorientāci- 
jas ideja izsauca pretrunīgas izjūtas. Kopš tā 
laika ir pagājis pus gads. Varētu likties, ka nu 
jau arī relīze nav aiz kalniem. Bet, pienāca 
pavasaris, un līdz ar to arī Electronic Enter- 
tainment Expo. Jaunu cerību, anonsu un atklā- 
jumu laiks. Blizzard nekrita kaunā, paziņojot 
aptuveni sekojošo: "Mēs apspriedāmies un 
nolēmām tomēr taisīt stratēģiju. Tā nu reiz ir 
sanācis. Relīzi, protams, nāksies atlikt, bet ne 
vairāk, kā uz gadu, iespējams, ka pat tikai uz 
pus gadu.” Nu gan pārsteidzāt... Tam, ka relīze 
tika atlikta - tā kā jau gandrīz ir tradīcija, visi 
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taču ir pieraduši pie lietus un salnām, uz- 
manību nepievērš. Nu, bet lai tik vienkārši ņem- 


tu un mainītu vesela projekta kursu - tas pa- . Ps 
tiešām kļuva par pārsteigumu. Vispār, Šis 


pārsteigums bija diezgan patīkams. 


Spraucoties cauri pūlim pie Blizzard stenda, lai 
nokļūtu pie vēlamā datora, es, atzīstos, izjutu 
nelielu satraukumu. Bet, kā izrādījās, tas bija 
veltīgi. Mūs gaidīja vecais labais Warcraft, 
daudz izskatīgāks, kļuvis trīsdimensiju, bet vie- 
nalga viegli atpazīstams, un tādēļ vēl mīļāks. 
Tam sekojošā spēlēšanas stunda pierādīja, ka 
izmaiņu tomēr ir vairāk nekā varētu likties no 
pirmā acu uzmetiena, bet vairums - viennozī- 
mīgi uz labo pusi. Personāžu sistēma parādīja 
sevi parametru daudzumā, kuri piemīt gandrīz 
katram unit'am. Sie parametri aug atkarībā no 
pieredzes iegūšanas, ļaujot objektīvi novērtēt 
tā vai cita kareivja progresu. Daži personāži 
(tos sauc par "varoņiem"”) ir spējīgi pārnēsāt 
priekšmetus inventory. Dažnedažādi gredzeni, 
rokassprādzes, medaljoni un spieķi tradicionāli 
piešķir savam īpašniekam papildus spējas: āt- 
ru manas reģenerāciju, piemēram, vai pašār- 
stēšanos. Tā kā tika neatgriezeniski nolemts 
pirmkārt tomēr taisīt stratēģiju, izstrādātāji 
nolēma pārskatīt plānojamo junitu skaitu, ku- 
rus vienlaicīgi komandējam. Pašlaik tiek no- 
saukts skaitlis 75 - mazāk nekā Starcraft'ā, bet 
vispār arī nav slikti. Lielās vienības uzvedas 
diezgan prātīgi gan pārvietojoties apvidū, gan 
kaujā; atsevišķus trūkumus, tādus kā pilnīgu 
iesprūšanu pie tilta vai aiz junitu ēkas, var 
norakstīt uz nepilnībām alfa-versijas izstrādē, 
kuras turpmāk neapšaubāmi tiks labotas. 


No solītajām piecām rasēm pašlaik ir piedāvā- 
tas tikai četras: orki, cilvēki, dēmoni un nedzī- 
vie. Orki ir spēcīgi tuvcīņā, tomēr pēdējā laikā 
viņu šamaņi ir kļuvuši daudz pieredzējušāki 
maģijas jomā. Tehnoloģiski attīstītā cilvēku ra- 
_ se vairāk paļaujas uz ieroču un bruņu 
* tēraudu, kā arī uz personīgajām mašī- 
nām. Ugunīgais dēmonu leģions pa- 
matā cīnās ar maģijas palīdzību, kurā 
tie ir sasnieguši neredzētus panāku- 
mus. Beidzot, ceturtā rase - laikam ir 
visneparastākā. Atšķirībā no orkiem 
un cilvēkiem, nedzīvajiem uz kartes 
var būt tikai viena pilsēta. Kādam tas 
liksies liels mīnuss - kā tad tā, nevar 
pārvietoties uz priekšu un nostip- 
rināties jaunā vietā? - bet, ja labi pa- 
domā, nonāc pie secinājuma, ka tiem 
nedzīvajiem tas nemaz ar nav tik 
nepieciešams. Kāpēc? Nu, kaut vai 
tāpēc, ka tiem nevajag censties dabūt 
zeltu jaunu junitu radīšanai. Visi resur- 
si, nepieciešamie nedzīvajiem, ir ķer- 
meņi un mana. Juniti tiek radīti ar 
buramvārdu palīdzību, kuri atdzīvina 
mirošus, pēc kā daži no tiem varēs ne 
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tikai patstāvīgi karot, bet arī savienoties cits ar 
citu, radot jaunus radījumus (pēdējā iespēja vēl 
joprojām ir apspriešanas stadijā). Jebkurā ga- 
dījumā, nedzīvo galvenais trūkums ir atkarība 
no mirušo ķermeņu esamības: ir miroņi - ir 
jauni juniti, nav miroņu - armijā ir bardaks un 
korupcija. Nedzīvo pilsētas nav arī līdzīgas citu 
rasu pilsētām - ir tikai dažas ēkas, bet citu vietā 
tiek - lieli un sarežģīti buramvārdi, kas ļauj radīt 
dažādus junitus. Turklāt šie buramvārdi ir ne 
tikai efimēras pogas uz vadības paneļa, nē, tie 
parādās uz ekrāna miglainu mākoņu, bedru un 
tamlīdzīgu gaismas efektu izskatā - bet tā pati 
ēka, starp mums runājot, tikai ja nu vienīgi 
izzust var. 


Lai ko arī neteiktu neparastu kompāniju atbals- 
tītāji, multiplayer bija, ir un paliek kā viena no 
pašām lielākajām baudām, ko mums var dot 
RTS. Nekad datora intelekts nevarēs līdzināties 
dzīvam pretiniekam, nekad neiemācīsies iz- 
strādāt ģeniālas kombinācijas un uzreiz pielaist 
muļķīgākās kļūdas, pārdzīvot par zaudēju- 
miem un neprātīgi priecāties par uzvarām. |z- 
strādātāji ir lieliski iegjaumējuši šo ne pārāk viltī- 
go likumu un cenšas vispirms sakārtot spēles 
darbību multipleijeru batālijās, un tikai pēc tam 
jau nodarbojas ar attiecīga singla radīšanu. Bet 
šī procesa detaļas, diemžēl, pašlaik tiek turē- 
tas noslēpumā. Ir zināms tikai tas, ka Warcraft 
3 tiks uzturēts Battle.net serverī (par ko, 
patiesībā, neviens nešaubījās), un nopietns 
uzsvars spēlē tiks likts uz dažādiem coopera- 


tive-režīmiem. 


Nobeigumā gribētos pateikt dažus vārdus par 
grafiku. Vispār, par ko tur runāt: atliek pas- 
katīties uz skrīnšotiem, lai pārliecinātos par tās 
augsto kvalitāti. Atsevišķi varētu tikt pieminēta 
tikai ja nu vienīgi junitu animācija - plūstoša, 
nesamākslota, daudzās kustības nemanāmi 
pāriet no vienas uz otru, veidojot neatkārtoja- 
mu katra radījuma tēlu. Kari tagad ir kļuvuši par 
lielu vērtību, un laikam tieši tāpēc par katru 
kauju varētu uzņemt filmu - tik ilgas un skaistas 
tās ir. Bruņinieks ar zobenu aizstāvas pret 
veselu goblinu baru, izlaiž sitienu, atkāpjas, 
pēc tam cenšas iet pretuzbrukumā - un tas viss 
var turpināties gandrīz minūti. Skaisti, stilīgi, 
nesteidzīgi - pavisam kā dzīvē, ja vien tagad 
eksistētu goblini un bruņinieki. No neveiks- 
mīgiem momentiem varētu pieminēt tikai 
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celtņu graušanu: bruņinieku ar zobeniem 
nocirstais tornis vispirms sāk degt (atbrīvoties 
no tā laikam neizdosies nekad), bet pēc tam 
plūstoši nogrimst akmeņainajā zemē, neko 
neatstājot uz zemes virsmas. Akurāti, higiēnis- 
ki un pilnīgi nereāli. Vispār, uz relīzes laiku 
visas šīs detaļas var būt jau daudzkārt mainītas 
un izlabotas. 


Un kārtējo reizi visi sērijas piekritēji un vienkārši 
cilvēki, kuri gaidīja Warcraft 3 iznākšanu, ir 
sadalījušies divās nometnēs. Vieni priecājas 
par to, ka stratēģija tomēr ir palikusi par stra- 
tēģiju, citi pārdzīvo par to, ka E3 nodemonstrē- 
tajās demo-versijās bija tik pat daudz lomu ele- 
mentu, cik Myth'ā... Visiem jau neizpatiksi. No 
savas puses es esmu priecīgs par spēles 
atgriešanos pie žanra pirmssākumiem. Ekspe- 
rimentēt ar hibrīdiem var arī ar kaut ko mazāk 
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mīļu un cienījamu. Galu galā, neviens 
necenšas pievienot jaunajam Myst action ele- 
mentus vai pārveidot Guake 4 par step-by-step 
spēli. Šobrīd var konstatēt sekojošo: spēle ir 
neapšaubāmi kļuvusi daudz labāka, ieguvusi 
daudz jaunu labu īpašību, kuru skaitā ir jaunas 
rases, lieliska grafika un tie paši lomu elementi 
- saprāta robežās, protams. Ievērotie trūkumi 
nav tā vērti, lai tos nopietni apspriestu tik agrā 
izstrādes stadijā. Visumā prognozes ir visai 
daudzsološas. Warcraft atgriežas, un es ne bez 
iekšēja apmierinājuma no jauna ierakstu 
"RTS" ailītē "Zanrs”. 
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Command 8% Conguer Visums ir 
izaudzis līdz pilnvērtīgam spēļu 
seriālam. Bet, ja reiz tā, pietiks 

sēdēt viena žanra ietvaros. 


Vjačeslavs NAZAROVS 


Nesen sagadījās tā, ka man 


nācās risināt vienu ļoti nopietnu KS 


uzdevumu. Noteikumi bija tādi: k 

no punkta A uz punktu B pa 
mleizāliij| viensliežu dzelzceļu ar ātru- 

mu 166 km/h izbrauca 
sastāvs ar ļoti toksiskām vielām, 4, 
paredzētām dzēriena «Kola-Loka» 
izgatavošanai. Tajā pat laikā pretī fē, 
tam ar ātrumu 99, (9) km/h izbrau- 
ca pasažieru vilciens ar bērniem- vi 


invalīdiem, kuri devās uz bodibildin- „WF y | 
ga turnīru, un kori «Zēni-distrofiķi», sī | —— 
kuri gatavojās uzstāties konkursa . Ba 
«Pēdējais ceļš» finālā. Maršruta | 

garums, pēc statistikas biroja informā- be King) 

A š 4 rail | fe. 

cijas ir 531,8 km un 666 km pēc 7 Va „3 ķ 

Gvatemalas izlūkdienesta ziņojumiem. ta. SN 
Vilcieni veiksmīgi veica attālumus un tape-. is 

nonāca katrs savā galapunktā. 5 54 | 
Jautājums: kāpēc, zinot noteikumu par |*%* F: 
viensliežu dzelzceļu, vilcieni nesadū- - lv a '*, - stratēģiskā seriāla ekspansiju citos 
rās? Pēc ilgām pārdomām es nonācu (MW | Zanros. Vai tas viņiem izdosies? 
pie slēdziena, ka atbilde var būt tikai , x > m» Zinātnei, tāpat kā arī mums, tas nav 
viena — liktenis nebija lēmis. Vispār šis * ) Hig: zināms. Bet, spriežot pēc tā, kas tika 
kaprīzais kungs diezgan būtiski ietekmē Ne. piedāvāts pagājušajā E3, pazīsta- 
visu mūsu dzīvi. Kāds nonāk viņa favorī- _- !W_:,  majiem izstrādātājiem ir iespēja. 
tu skaitā un dzīvo kā Jēzum azotē, we "4: Ļ y 
neskatoties uz saspiestību un paaugs- < RENEGATA VĒSTURE 
tināto mitruma līmeni šajā vietā. Kādam =. 
«veicas» mazāk, kas izpaužas perio- paru Neskatoties uz to, ka spēlē C8C: 
diskās neveiksmēs, kuras var būt saistītas ar 6. Renegade spēlētāju uzmanība tiks 
jebko. No Liktens labvēlības ir atkarīgs tas, kāda K koncentrēta uz skarbu action, spēles 


izrādīsies burtiski jebkuras lietas dzīve. Tas 
attiecas arī uz spēļu industriju. Sajā gadā izstādē 
E3 tika izstādīts milzīgs daudzums visdažādāko 
projektu. To skaitā bija arī spēle Command 8: 
Conguer: Renegade, ar kuras palīdzību 
Westwood Studios gatavojas sākt sava visai reāli 


i 


piekritējiem labi pazīstamās seriāla 
stratēģijas vietā, spēle vienalga paliek 
burtiski piesātināta ar Command 8 Conguer 
garu. Par to varēja pārliecināties visi E3 viesi, bet 
tagad tāda iespēja ir parādījusies arī jums. 
Jaunajā projektā mums nāksies novērot un 


piedalīties attiecību izskaidrošanā starp GDI 
(Global Defense Initiative) un NOD Brālību 
(Brotherhood of NOD). Ja nu vienīgi tā vietā, lai 
vadītu milzīgas tanku armādas, spēlētājiem nāk- 
sies samierināties ar vienu kaujas vienību. Toties 
kādu! C84C:Renegade virtuālie cīkstoņi pārvēr- 
tīsies drosmīgajā kareivī Nikā Pārkerā (nejaukt ar 
tāda paša nosaukuma Parker pildspalvu mode- 
li). Spēļu frontes veterāni droši vien atceras šo 
varoni. Oriģinālajā Command 4% Conguer Pārkera 
kungs spēlēja Rembo un Terminatora lomu vienā 
personā, izpildot pašus bīstamākos GDI uzdevu- 
mus. Izstādē kungi-izstrādātāji pat nodemonstrē- 
ja arsenālu, ar kura palīdzību viņiem tas izdevās. 
Ipaši populārs apmeklētāju vidū bija spridzeklis 
C4, kuru tie ar lielu prieku izķēra kā suvenīrus. 
Vispār, kā pēc tam izrādījās, ļauni viltīgie vest- 
vudieši lētticīgajiem viesiem bija iesmērējuši 
parastu plastmasu. 


Diemžēl, topošās spēles sižets izstādē tā arī neti- 
ka nolasīts. Izstrādātāji aprobežojās ar izklāstu 
par to, kas notiks C8C:Renegade «vispār un 
kopumā». Visi notikumi grozīsies ap doktora |g- 
nato Mebiusa, kurš strādā GDI, nolaupīšanu. Šis 
mācītais vīrs ir spējis izcelties ar saviem atklāju- 
miem ne tikai tibēriuma (galvenais resurss VIsOS 
C8C) īpašību izpētes jomā, bet arī tādās zināt- 
niskās disciplīnās, kā fizika, ģenētika un ķīmija. 
Kā domā Westwood Studios pārstāvji, kuri bija 
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izstādē E3, zinātnieku ir nolaupījusi organizācija 
«Melnā roka», kura nosaukta tā par godu vienam 
no bērnu šausmenīšu varoņiem. Daudz gudri 
nerunājot, GDI vadība izsauca no atvaļinājuma 
savu labāko cīkstoni Niku «Grāvēju» Pārkeru, lai 
uzticētu viņam doktora Mebiusa glābšanas misi- 
ju. Kā jau cilvēks, kurš nav pieradis atteikties no 
tādām likteņa dāvanām, drošais commandos 
metās cīņā. Meklējumu laikā Niks Pārkers atklās 
viltīgi savītos slepeno eksperimentu tīklus, kuru 
kurators ir neviens cits kā vecais labais teroristu 
vadonis Keins. Un neskatoties uz to, ka izstādē 
tika paziņots, ka C84C:Renegade šis personāžs 
tomēr neparādīsies, viņa klātbūtne būs jūtama 
visas spēles laikā. 


VĀRDU, MĀS', VĀRDU! 


Izstādes laikā C8C:Renegade stendā tika node- 
monstrēts tas, kādā veidā attīstīsies jaunā 
piedzīvojuma sižeta līnija. Atšķirībā no visiem 
iepriekšējiem projektiem, kuru nosaukumā dižo- 
jās vārdi Command 8% Conguer, reklāmas rullīši 
tiek rādīti uz sava dziņa. Šo ainu laikā Niks 
Pārkers kontaktēsies ar ļoti daudz personāžiem. 
Starp tiem ir tādi virtuālo Visumu monstri, kā ģe- 
nerālis Reivšovs — aukstasinīgs ļaundaris, kurš 
vada NOD izlūkdienestu; Mendoza —- algotais 
slepkava, kurš strādā NOD tajā pašā amatā, 
kādu GDI ieņem Pārkers, un daudzi citi. 


DZINĒJSPĒKS ATKRITĒJAM 


Kā jau sen bija zināms, C8C:Renegade spē- 
lētājiem nāksies baudīt skatu kā trešajai per- 
sonai. Tomēr tas, kāds patiesībā būs šis skats, 
kļuva skaidrs tikai šajā izstādē E3. Uzreiz jā- 
atzīmē, ka dzinis, uz kura tiek radīta spēle, ir 
veselas programmētāju armijas darba auglis un 
pagaidām vēl nav paspējis diskreditēt sevi 
nevienā citā projektā. Tajā CA4C:Renegade versi- 
jā, kura tika demonstrēta izstādē, tika node- 
monstrēta dinamiska krāsainā apgaismojuma 
sistēmas darbība. Tāpat daži apmeklētāji gandrīz 
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cieta no ēnām, kuras krita no visiem priekš- 
metiem, kuri piedalījās spēles notikumos. Vispār 
viņus izglāba tas, ka spēles beta-versijā, kura tika 
piedāvāta izstādē, Ēnas svēra daudz mazāk nekā 
tās svērs galīgajā relīzē. Diemžēl, visus šos efek- 
tus nav iespējams nodot caur parastiem screen- 
shootiem, kurus jūs varat vērot mūsu žurnāla 
lappusēs. Bet pat tie var radīt priekšstatu par to, 
kāda grafika mūs sagaida spēlē C4C:Renegade. 
Acīmredzot, tā ir tā vērta, lai turpinātu Command 
G Conguer lietu jaunajā tūkstošgadē. 


DOMĀT VAI ŠAUT? 


Neskatoties uz to, ka paši izstrādātāji savu pro- 
jektu sauc par 3D-action-spēli, C4C:Renegade 
pietiekošā daudzumā būs arī taktiskie elementi. 
Tā izstādē E3 tika nodemonstrētas dažas situā- 
cijas, kurās pelēko kroku kustināšana izrādījās 
noderīgāka par pirkstu kustināšanu uz kaut 
kādas haubices palaišanas ierīces. Piemēram, ja 
uzspridzina pretinieka enerģētisko staciju, tad 
tas ļauj bez šķēršļiem pastaigāties starp Gaismas 
Obeliskiem bez nepieciešamā enerģijas 


daudzuma šie lāzera lielgabali pārvēršas par 
nederīgiem metāllūžņiem. Gluži tāpat PGA sistē- 
mas iznīcināšana ļauj cerēt uz to, ka kāds GDI 
aviācijas pilots nolems sniegt palīdzību varonīga- 
jam commandos'am. Vispār, normālie varoņi 
varēs nenovērst savu uzmanību uz tamlīdzīgiem 
niekiem un droši smalcināt visus pa rokai ga- 
dījušos pretinieku kareivjus smalkā vinegretā. 
Jāsaka, ka šādu uzvedības līniju ievēroja vairums 
spēlētāju, kuri izmēģināja savus spēkus 
C8C:Renegade demo versijā. 


Neapšaubāmi, pašreizējais Westwood Studios 
projekts, kurš pārvieto spēlētājus pašā notikumu 
centrā, kuri izvēršas Command 8% Conguer 
Visumā, ir pelnījis diezgan nopietnu uzmanību. 
Jo, kad gan vēl radīsies iespēja pašam basām 
kājām paskraidīt pa tibēriuma lauku, vācot 
rudzupuķu-mutantu pušķīšus un noraujot 
arbūzus no vietējām eglēm? Atliek vienīgi cerēt, 
ka Liktenis būs labvēlīgs pret jauno spēli, un tā 
tomēr iznāks noteiktajā laikā un tieši tādā veidā, 
kā to sola izstrādātāji. 
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E3 ELECTRONIC 


Fallout lactics: 
Brotherhoodof Stee 


Gaidāt Fallout 3? Varat gaidīt tālāk. Bet 
mēs pagaidām paspēlēsim unikālo 


stratēģijas un RPG sajaukumu, jau 
pierastajā izdedzinātajā pasaulē. 


Ļevs JEMEĻJANOVS 


Pēc negaidīti karstā aprīļa Rīgā 
iestājās drausmīgi auksts maijs ar 
lietu un pat sniegu. Bet tas ir šeit, 
toties tur, Losandželosā, mmm..., 
tur ir silts! Tur visi runā angliski un 
ķīnietis bieži vien nesaprot nēģeri, 
un otrādi, tur... tur Gamecenter ir noīrējis mo- 
deles no Playboy, un tās tagad visur staigā ar 
ķēdītēm ap vidukli... ar viņām var pat nofo- 
tografēties, bet... vairāk — nekā! Kaut gan īste- 
nībā tas viss ir sīkums! Ticiet man, jebkurā 
diennakts laikā jebkurā Rīgas ielā jūs satiksit 
daudz vairāk skaistu meiteņu nekā visā Los- 
andželosā! Bet uz turieni taču viņas sabrauc 
no visas Amerikas, tā ka citās vietās smuko vis- 
pār nepaliek. Tādēļ, kad pirmais šoks pārgāja, 
es ātri izsviedu no galvas visas šīs par naudu 
pozējošās modeles un metos uz turieni, kur 
mirdzēja uguntiņa, kas liek sažņaugties vecā 
geimera sirdij, - Fallout... 


PREVIEW 


Izrādās, ka ideja radīt taktisko soļu stratēģiju, 
kuras darbība norisinātos Fallout pasaulē, In- 
terplay vadībai radās jau pagājušā gada vidū. 
Jāatzīst, ka solis bija pareizs. Taisīt trešo 
Fallout nav viegla lieta, nebūtu grēks arī atjau- 
nināt koncepciju un piemest kādu oriģinālu 
sižetu. Turklāt, leģendārā studija Black Isle ir 
līdz ausīm citos projektos. No otras puses, ir 
izstrādāta spēles pasaule un brīnišķīga kaujas 
sistēma, uz kuras pamata ļoti mierīgi varētu 
izveidot patstāvīgu spēli. Tādēļ lēmums izvei- 
dot spēli Sguad-Level Tactical Combat 
Simulation žanrā ar sižetu un lomu spēles ele- 
mentiem izrādījās izdevīgs nO visiem aspek- 
tiem. Šai goda lietai Interplay izvēlējās divus 
izstrādātāju kantorus — Austrālijas Micro Forte 
un 14 Degrees East, un no oktobra darbs sāka 
ritēt pilnā sparā. 


Lai jūs nemulsina ne pārāk pazīstamie 
izstrādātājstudiju nosaukumi. Tur darbojas cil- 
vēki, kas piedalījās tādu spēļu radīšanā, kā 
oriģinālais Fallout, Driver 2 (PlayStation), 
Enemy Infestation, Evolva un vēl dažu citu. 
Pats galvenais ir tas, ka viņiem velnišķīgi patīk 
šis darbiņš, un viņi rotaļīgi sauc savu radījumu 
par Jagged Aliance un Fallout sajaukumu — 
Jagged Fallout :). Pie tam izstrādātāji labprāt 
ieklausās spēļu sabiedrības viedoklī un no- 
pietni izskata visus piedāvājumus par jauno 
spēli, kas pienāk uz viņu forumu. Tā ka, ja 
jums ir savas ģeniālas idejas par Fallout 
Tactics, jūs varat ar tām dalīties ar autoriem 
mājas lapā. 


GOOD BYE, AMERICA, O. 


Ceru, ka pirmo divu Folautu sižetu visi 
atceras? Vārdu sakot, Amerika beigās 
uzprasījās un nekāds kodollietussargs tai 
nepalīdzēja — dabūja tā, ka viss kontinents 
pārvērtās izdedzinātā radioaktīvā tuksnesī. 
Par Krievijas likteni autori taktiski klusē. Un 
šajos post-apokaliptiskajos plašumos risinās 
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FALLOUT 


visdažādākie notikumi — izdzīvojušie mēģina 
kaut kā iekārtot savu likteni. Kāds tirgojas ar cil- 
vēkiem, kāds no tiem pārtiek, kāds tuksnesī 
dibina labi apsargātus ciematus un mēģina 
nodibināt sakarus ar citiem ciemiem, vēl kāds 
— laupa tirdzniecības karavānas. Vieni pārvēr- 
tušies par Supermutantiem, citi — vispār par 
baisiem monstriem, tad vēl citplanētieši - kur 
gadījušies, kur ne ... ar vārdu sakot, dzīve sit 
augstu vilni. Un kurš gan geimeris nav sapņojis 
pirms miega vēlreiz nokļūt šajā jau tik pazīsta- 
majā radiācijas un briesmīgo mutāciju 
pasaulē! Šoreiz mēs darbosimies kā jautrie 
puiši no Brotherhood of Steel (atcerieties? 
Tādi no ārpuses bruņās, bet iekšēji labsirdīgi 
puiši). Viņi ir ideālisti, viņi tic, ka, izmantojot 
tehnoloģijas sasniegumus cilvēces labā, var 
uzlabot šo dzīvi, un viņi ir pilni vēlēšanās glābt 
pasauli. Diemžēl atsevišķi elementi negrib, lai 
viņus glābj, nu ko, jo sliktāk viņiem — seši 


Tērauda Brālības kaujinieki dodas krusta 
gājienā ar mērķi apvienot sadrumstalotās teri- | 


torijas, bet jums jākļūst par šīs trakuļu vienības 
komandieri. Kopā ar viņiem mēs iziesim savu 
kaujas ceļu pa tās valsts, kuru agrāk sauca par 
ASV, centrālo daļu - no Čikāgas līdz Denverai. 
Mēs pablandīsimies pa tuksnešiem, mežo- 
nīgiem ciematiņiem un nokritušiem debes- 
skrāpjiem, apciemosim reideru citadeles un 


robotu ražotnes, paraksimies rūpnīcu drupās F 


un nosarmojošās pirmskara aizsardzības 
būvēs. Un, protams, ka mūs kā savējos 
sagaidīs Tērauda Brālības cietokšņos, kur tik 
ilgi mūs negribēja laist pirmajos divos Follau- 
tos. Un nospļauties par to, ka kāds sauc 
Brālības kaujiniekus par fanātiķiem, kāds par 
mēnessērdzīgajiem, ar tādiem ērgļiem ceļo- 
jums pa pēcatomkara Ameriku liksies kā iz- 
priecas brauciens! Jā, gandrīz piemirsu, 
Fallout Tactics (FT) darbība norisinās vienlai- 
cīgi ar Fallout 2 notikumiem. 


Atzīmēsim vēlreiz, ka jaunā spēle nekādā 
gadījumā nav turpinājums iepriekšējām sēri- 
jām, tā ir pilnīgi patstāvīga lieta, lai arī darbība 


BROTHERHOOD STEEL 
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notiek tajā pašā pasaulē. Sižets ir sadalīts 6 lie- 
los posmos, kas ietver sevī 20 obligātās misijas 
plus vēl 18 blakus misijas. So misiju struktūra ir 
vienlaicīgi gan lineāra, gan sazarota, t.i., ir 
obligātas kaujas, kuras ir ierakstītas sižetā, un 
ir arī neobligātas, kuras nesīs jums papildus 
pieredzi un vērtīgas iekārtas. Misijas ir dinamis- 
ki saistītas — katras misijas iznākums tieši ietek- 
mē visas pārējās šī posma kaujas. Un, pro- 
tams, ka neizpaliks bez klasiskajām follautiska- 
jām gadījuma kaujām tuksnesī, kā arī vesela 
virkne patīkamu pārsteigumu :). Katra misija ir 
liela mēroga kauja, kurā ir pilnīgi konkrēti mērķi 
un uzdevumi — izlūkgājieni, ienaidnieka atklā- 
šana, aprīkojuma uzstādīšana, patrulēšana, 
uzbrukums, objektu apsardze, diversijas, 
izsekošana, u.t.t. Katras konkrētas misijas 
uzdevumu var veikt ar veselu virkni dažādu 
paņēmienu — no slepenas kvesta priekšmeta 
nolaupīšanas līdz visa dzīvā iznīcināšanai 
apkārtnē. Sižeta gaitā mēs satiksim daudzus 
personāžus, pazīstamus no iepriekšējām sēri- 
jām, un, protams, parādīsies arī jauni sabied- 
rotie un ienaidnieki — kopā tiek solīts ap 45 
NPC, un lielākā to daļa pirmkārt mēģinās jūs 
izcaurumot, ja jūs to nepagūsit izdarīt ar viņiem 
pirmie (spēlē būs VISI monstri no pirmajiem 
diviem Follautiem un vēl kaudze jaunu). Kas 
attiecas uz draugiem, tad to vidū būs kā cilvē- 
ki, tā arī citu rasu pārstāvji. Vieni ir svarīgi siže- 
ta attīstībai, citi pārdos jums ieročus un aprīko- 
jumu, vēl citi piedāvās iziet misiju. 


Tomēr Fallout pasaules specifika ir tāda, ka 
i svarīgiirne tikai uzvarēt, bet arī pareizi izman- 
tot uzvaru! Izdegušajos Amerikas plašumos zeļ 
huligānisms un marodierisms, tā ka spēlētājam 
nāksies pieņemt virkni sarežģītu lēmumu. 
Atcerieties, ka katram monstram var būt savi 
ideāli un sava, pat ļoti spēcīga, motivācija. Vai 
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arī, lūk, piemērs iz dzīves. Atceros, kā, izejot 
Fallout 2, man bija vislabākā Karma, kāda vien 
iespējama. Bet, kad es apskatīju VISU dzīvo 
radību, kurus iznīcināja mana komanda, parti- 
ju, es sastingu šausmās: vairāki simti vīriešu, 
desmitiem sieviešu un pat... viens bērns 
(nejauša kārta no Mini-Gun'a)!!! Tā ka ar lab- 
darību arī jānodarbojas akurāti :). 


SPĒKS VAI SKAISTUMS? 


Kā jau es teicu, spēlē jūs personīgi pārstāvat 
vienības komandieri. Diemžēl, importēt varoni 
no iepriekšējām sērijām nevar, tas izjauktu visu 
līdzsvaru. Radot avataru, jūs varat izvēlēties ve- 
cumu, dzimumu, ādas un matu krāsu, apģērba 
stilu, varat noteikt iemaņas un specializāciju. 
Bet, ja jums ar visiem šiem parametriem ir 
slinkums ķēpāties, jūs varat izvēlēties varoni no 
daudziem jau izveidotiem dažādu klašu per- 
sonāžiem — no smagā kājnieka līdz noslēptam 
snaiperim. 


Lomu sistēma SPECIAL, kas darbojas Fallout 
pasaulē, pamatojas uz GURPS noteikumiem. 
Pats vārds SPECIAL ir abreviatūra no sep- 
tiņiem varoņu atribūtiem (Strength, Perception, 
Endurance, Charisma, Intelligence, Agility un 
Luck). Visu šo atribūtu nozīme ļoti precīzi ap- 
raksta personāžu un ĻOTI ietekmē spēles 
gaitu. Atceros, ka Fallout 2 bija meitenīte ar 
Intelektu un Harizmu 10 — pat paši pēdējie 
nelieši sajūsminājās tāda valdzinājuma 
priekšā, bet intelekts ļāva viegli apvest ap stūri 
jebkuru personāžu. Bet tajā pašā laikā meitene 
bija tik vāja (Spēks 4), ka 90% ieroču viņa 
vienkārši nevarēja pacelt! Tā ka kaujās nācās 
paļauties galvenokārt uz NPC-pavadoņiem 
(kuru gan bija atliku likām). Saprotami, ka FT ir 
orientēts galvenokārt uz kaujām, bet tieši tas, 


E3 ELECTRONIC 


kādu jūs izveidosit savu varoni, noteiks visu 
tālāko spēli. Par kaujām, gudrām sarunām un 
misiju izpildi personāži saņem pieredzes punk- 
tus, kurus pēc tam var izmantot viņu iemaņu 
celšanai, jaunu speciālo spēju iegūšanai, u.t.t. 
Spēlētājs pilnībā vada galvenā varoņa attīstību 
un daļēji — pārējo piecu. Sos piecus vienības 
dalībniekus var izvēlēties no Brālības kauji- 
niekiem. Līdz ar to, jūsu rīcībā būs ap 30 
kandidatūru - līdzīgi kā Jagged Aliance (vai, ja 
vēlaties, Chaos Gate). Kā komandieris jūs atbil- 
dat par visu jūsu padoto bruņojumu un 
ekipējumu, pie tam jebkura bruņu vai lielga- 
bala maiņa tūlīt atspoguļosies kaujinieku 
izskatā. Starp citu, jūsu atraidītie kareivji arī ne- 
paliks bez darba. Brālība vienmēr atradīs vi- 
ņiem kādu darbiņu, un viņi patstāvīgi cels savu 
pieredzi un līmeni (lai gan, protams, lēnāk nekā 
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Kopā spēlē būs 9 kareivju klases (vai tipi), un 
šāda daudzveidība prasa attiecīgu bruņojumu. 
Seit autori nepievīla — visi iespējamie aukstie 
ieroči, metamie ieroči, granātas, pistoles, auto- 
māti, šautenes, ložmetēji, granātmetēji, mī- 
nas... visu to varēs modernizēt, plus neaiz- 
mirstiet par tuvcīņu — atceros, kā Jagged 
Aliance 2 labs karatists vienā sekundē varēja 
tikt galā ar trim bruņotiem pretiniekiem. Jūsu 
puiši var arī pastudēt mehāniku un pirotehniku 
un, ja ir attiecīgais ekipējums, uztaisīt ienaid- 
niekam smukas lamatas, kas var izšķirt visas 
misijas rezultātu. 


Un pēdējais. Ekipējuma sistēma un Inventory 
paliks gandrīz bez izmaiņām, ja neskaita dažus 
uzlabojumus, tādus kā iespēja ātri pārdalīt 
ekipējumu starp kareivjiem. 


EH, P/ 


No sarunas ar izstrādātājiem mēs sapratām, ka 
uz viņiem ļoti spēcīgu iespaidu atstāja skaistais 
vāģis no Fallout 2, tāpēc transporta līdzekļu 
jaunajā spēlē būs DAUDZ. Spriežot pēc visa, 
pamainīt auto jūs varēsit gandrīz katrā ciematā. 
Izvēle ir ļoti plaša — no vienvietīgajām izlūk- 
mašīnām līdz smagiem bruņotiem sešvietīgiem 
monstriem. Un braukt ar transportu ir ļoti izde- 
vīgi, jo, pirmkārt, tas pārvietojas trīsreiz ātrāk 
nekā kājnieki, otrkārt, tas pārvedīs veselu 
kaudzi ar aprīkojumu, treškārt, uz viņa var 
salikt bruņas un smagos ieročus, un, visbei- 
dzot, ar to var NOSPIEST pretiniekus! Jā, un 
vēl spēlētājs pats nolems, kuru no kareivjiem 
sēdināt pie stūres un kuru - pie ložmetēja. 


ASIŅAINAIS SPORTS 
Lieliskā soļu kaujas sistēma, kas bija izstrādāta 


pirmajos divos «Follautos», ir cietusi dažas 
izmaiņas vai, precīzāk, tā tika papildināta. 


Atcerieties, cik ilgi mum 


niet mucas — varbūt paliks 
gaišāk. Jā, jā, taktiku spēcīgi 
ietekmēs diennakts laiks — 
skaidrs, ka, piemēram, notē- 
mēt tumsā ir grūtāk, toties 
| slepus pierāpot - tieši otrādi 
| — vieglāk. Seit mēs tuvo- 
jamies interesantam mo- 
mentam. Visi personāži — 
gan jūsu, gan pretinieka — 
redz tikai to, kas atrodas 
tieši viņu redzeslokā, un tas 
paver plašas iespējas vis- 
dažādākajām paslēpēm. Vēl 
viens foršs jauninājums ir tā 
saucamā «nomiršanas» sta- 
dija — smagi ievainots karei- 
vis neatstiepj kājas uzreiz, 
bet nedaudz vēlāk, un, 
kamēr viņš «mirst», citi 
kareivji var viņu nedaudz 
salāpīt. Un desertam: 
jaunā spēle saglabās 
sērijas firmas zīmi — asi- 
ņainumu: atkal automāta 
kārtas raus ķermeņus 
gabalos, piemētājot ap- 
kārtni ar asiņainiem 
gaļas gabaliem!!! 


BET DZINIS IR 

JAUNS! 

s Pk] Lai gan izskatās gluži kā 
U vecais. Bet tikai izskatās! 
ieties kaut vai uz 
rasībām: P2 


tailēts, jo to nosaka spēles soļu specifika. Kas 
ir tailēts? Tas nozīmē, ka visa platība ir sadalīta 
tīklā, pa kuras kvadrātiem (vai sešstūriem, jeb 
heksiem) kustas personāži un ir salikti objekti. 
Uz jautājumu, kāpēc viņi nolēma izveidot tieši 
divdimensiju dzini, izstrādātāji atbildēja, ka, 
pirmkārt, viņi vēlējās saglabāt lomu seriāla 
atmosfēru, un, otrkārt, tādēļ, ka šodienas trīs- 
dimensiju dziņi vēl nespēj sasniegt šai spēlei 
nepieciešamo detalizācijas pakāpi. Vēl no 
jauninājumiem vajadzētu atzīmēt milzīga 
izmēra vairāklīmeņu karšu atbalstu, izšķirtspēju 
— no 800x600 līdz 1280x1024, 16- vai 32-bitu 
krāsu, trīsdimensiju skaņu un mūziku MP3 for- 
mātā. 


TU KARAVĪRS, ES KARAVĪRS ... 


Atšķirībā no saviem lomu priekštečiem, Fallout 
Tactics sevī ietvers daudzlietotāju režīmu - 
veselus 5 variantus, sākot ar kopīgu iziešanu 
un beidzot ar deathmatch. Vēl vairāk, multiplei- 
jerī būs pieejamas arī citas rases — ar radiāciju 
apsvilinātie Guli, milzīgie Supermutanti, astai- 
nie Deathclaws un vēl daži citi radioaktīvo tuk- 
snešu iemītnieki. Cīnīties varēs lokālaja tīklā vai 
Internetā, bet spēle caur modemu vai null- 
modemu netiek spēlēta. Spēlētāju rīcībā ir 
visas vientuļnieku spēles kartes, vēl 8 kartes, 
kas speciāli noslīpētas Multiplayer spēlei, un 
spēcīgs redaktors. Maksimālais cilvēku skaits - 
18, vadāmo personāžu skaits — 36. Lai padarī- 
tu spēli dinamiskāku, varēs noteikt laika limitu, 
kurā katram spēlētājam jāizdara gājiens, mini- 
mums - 2 sekundes. 


Tas būtībā ir viss, kolēģi, ko mēs šobrīd zinām. 
Fallout Tactics: Brotherhood of Steel ir domāta 
tā, lai piesaistītu ļoti plašu auditoriju: lomu 
spēlētāji varēs pēc patikas darboties ar per- 
sonāžiem, nesteidzīgie stratēģi izbaudīt soļu 
kaujas, bet reālā laika piekritēji novērtēs jauno 
Continuous Turn-Based sistēmu. Dievs dod, lai 
izstrādātājiem viss sanāktu tieši ā, kā viņi to 
vēlas. Bet mēs, no savas puses, mēģināsim arī 
turpmāk turēt jūs lietas kursā. = 


kamēr visi pretin 


skriet ēkā, 
balkona un p 

ielas. Un vispār, 
palielināts — te 
Follautos aizņē; 
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Sergejs OVČIŅŅIKOVS 


Lielākā daļa cienītu un tautā mīlētu spēļu dizaineru jau sen ir 
pametuši dzimto kompāniju sienas, un, nodibinājuši paši savas 
neatkarīgās studijas, meistari mierā un klusumā ir ķērušies pie 
jaunu šedevru radīšanas. Kriss Teilors, Pīters Molinē, Amerikans 
PREVIEW MakGī, Džons Romero, Kriss Robertss, Demiss Hassabiss, Ēriks 
Jeo, - viņi visi tagad ir paši savu studiju līderi; studiju, kuras nav 
piesaistītas saviem izdevējiem ar stingriem kontraktiem un tādējādi radoši ir 
pilnīgi brīvi. Tā kā vairums šo ievērojamo notikumu izvērsās aptuveni 
1997.-1998. gados, tad tieši tagad, 2000. gadā beidzot ir pienācis brīdis ier- 
audzīt sen gaidītos projektus darbībā un pārbaudīt, ar ko ir nodarbojušies 
iemīļoto seriālu izstrādātāji šo ilgo pilnīgās neatkarības mēnešu laikā. 


Jāsaka, ka no visām jaunajām studijām, sākot no Gas Powered Games un 
Digital Anvil līdz Lionhead un Elixir, patiešām vilties mums lika tikai daudzcie- 
tusī lon Storm ar tās nepievilcīgo Daikatana, toties pārējās turas braši, vispār 
jau lielākajai daļai Šo kompāniju vēl tikai nāksies izlaist pasaulē savus pirmos 
projektus. 


Par vienu no pašiem skaļākajiem aizpagājušā gada notikumiem kļuva veselas 
dizaineru un programmētāju grupas Erika Jeo vadībā (kopumā 7 cilvēki) 
aiziešana no Westwood Studios un jaunas kompānijas ar oriģinālu nosauku- 
mu 7 Studios dzimšana, kura uzreiz paziņoja to, ka gatavojas radīt grafikas 
ziņā neticamu stratēģisko spēli, domātu jaunajai spēļu datoru paaudzei. 


Lieooa — Zu | 
Sa 
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Pagājušajā gadā, kad mēs satikāmies ar 
Eriku izstādē E3, viņam faktiski nebija ko 
teikt par savu projektu, izņemot priecīgo 
Ziņu par to, ka 7 Studios savas spēles iz- 
strādās varenā Midway paspārnē. Toties 
tagad vienas no labākajām stratēģiskajām 
spēlēm visā vēsturē radītājam tik vienkārši 
tikt galā neizdevās, un projekts The Legion, 
kurš tagad ieguva oficiālo nosaukumu 
Legion: Legend of Excalibur, sāka apaugt ar 
sikākām detaļām. 


Midway tur spēli lielā noslēpumā, redz, vēl ir 
par agru iepriecināt Amerikas publiku. Tas ir 
tikai labāk mums, Eiropas žurnālistiem, 
kuriem izdevēji ir atļāvuši stāstīt un rādīt 
visu. Un tā, Legion - tā pilnībā ir trīsdimen- 
siju stratēģiskā spēle ar nopietnu lomu 
sistēmu un piedzīvojumu elementiem, kaut 
kas līdzīgs nesenajam Kessen'am, tikai 
patiešām interesants un skaists. Darbība 
notiek Anglijā, karaļa Artūra laikā, tomēr 
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vēsturiskiem faktiem sižets piesaistīts tiks vienīgi tikai tādēļ, lai varētu patiesāk 
aprakstīt laikmeta specifiku. Patiesībā spēlē būs gan maģija, gan fantastiski 
artefakti un, protams, burvju zobens, kura dēļ sāksies briesmīgas 
nepatikšanas. Gigantiskajās kaujās, kuras izvērsīsies spēlē Legion, varēs 
piedalīties simtiem bruņinieku, turklāt kamera karāsies pietiekoši zemu virs 
zemes, tā ka notiekošā detalizācija būs atbilstoša. Praktiski viss gads 7 
Studos tika veltīts pašiem sava dziņa radīšanai, kurš, kā apgalvo Ēriks, ir pil- 
nībā piemērots gan PlayStation 2, par kuru tam ir tikai un vienīgi pozitīvi ies- 
paidi, tā arī PC, uz kura Legion parādīsies aptuveni pusgadu pēc debijas uz 
PlayStation 2. Neskatoties uz to, ka pašreizējā posmā demonstrētie screen- 
shooti nav ņemti no reālās spēles, tajos tiek izmantoti visu personāžu reālie 
spēļu modeļi, tā ka varat būt pārliecināti, ka tieši tā viņi izskatīsies arī galējā 
variantā. Spēlē Legion, atšķirībā no Shogun vai Kessen, nebūs stingras 
spēles iziešanas struktūras. Gluži pretēji, jūs varēsit patstāvīgi izlemt, kādas 
pilsētas un pilis iekarot un ko ar tām pēc tam darīt. Tajā pat laikā, neviens 
netaisās gremdēt spēlētāju vistu un govju mikromenedžmenta attiecību 
atvaros, un neviens neliks aprēķināt nepieciešamo baļķu skaitu, kāds 
nepieciešams Žoga uzbūvēšanai, kā kaut kādā Braveheart. 


Legion vienkārši ir jābūt lieliskai spēlei, vienīgā problēma - sagaidīt to. Puiši 
no 7 Studios nesteidzas, bet saprātīgi spriež, ka, ja jau projekts 
nepaspēj uz PlayStation 2 palaišanu, tad īpaši steidzināt i nav 
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Dmitrijs ESTRINS 


«Illusion Softworks izstrādātāju 

komanda anonsēja Hidden 8% 

Dangerous 2...» Cik dabīgi un labi 

šie virsraksti izskatītos Internetā 

un spēļu žurnālu lappusēs divus 

mēnešus atpakaļ! Visi būtu bijuši 
laimīgi un apmierināti, tā kā būtu noticis tas, 
"kam bija jānotiek. Tā vietā kaut kā ļoti viltīgi un, 
ja noskaidro visu, secīgi Hidden8 Dangerous 
izdevēji ķērās pie pavisam citas spēles izstrā- 
des. Tā ir Mafia, pirmoreiz parādīta izstādē E3, 
un konkrētas informācijas par Illusions 
Softworks jaunizgudroto projektu sāpīgi 
maZ... 


Par ko tad īsti ir runa? Patiesībā runa ir praktis- 
ki par sensāciju. Atturīgie Žurnālistu komentāri 
reportāžās par Mafia, kuras veltītas E3, 
nozīmē tikai to, ka Talonsoft negribēja akcentēt 
uzmanību spēlei, kura iznāks, —- 
spriežot pēc visa, tikai 2000. gada 
beigās. Tomēr mēs negribam līdzi- 
nāties saviem apātiskajiem rietu- 
mu kolēģiem, kuri praktiski pilnībā 
ignorēja vienu no pašiem perspek- 
tīvākajiem projektiem pašreizējā 
momentā. 


Iespējams, ka kāda daļa lasītāju 
būs šokēta, bet pēc ieceru izmē- 
riem Mafia visvairāk atgādina vi- 
siem zināmo ShenMue. Protams, 
spēle ir pavisam cita, bet ar pārlie- 
cību var teikt, ka neko tamlīdzīgu, 
domātu PC mēs vēl nekad ne- 
esam redzējuši. Principā, mums ir 
nācies dzirdēt ļoti līdzīgus solīju- | 
mus no daudziem citiem izstrā- Ļ| 
dātājiem, bet Illusion Softworks 

gadījumā solījumiem līdzi nāca 


iespaidīgs treileris un... reputācija. Tomēr 
Hidden8Dangerous izrādījās realizēts viss tas, 
par ko ilgu laiku nevarēja izšķirties daudzas 
citas komandas, bet tas jau nozīmē daudz ko. 
Un tā, tālie (vai ne tik ļoti tālie) trīsdesmitie... 
Pilsēta ar dziļdomīgu nosaukumu Lost-Hea- 
ven (Zaudētā Paradīze)... Šajā pilsētā dzīvo vēl 
pagaidām labais puisis Tomijs, kurš strādā par 
taksistu. Kādu reizi Tomijam apnīk nodarboties 
ar privātu izvadāšanu, un viņš, īpaši ilgi 
nedomādams, kļūst par gangsteri. Lūk, tāda, 
diezgan tipiska situācija amerikāņu pūstošajā 
sabiedrībā trīsdesmitajos gados, kura savu 
turpinājumu rod Illusion Softworks gara ražo- 


 jumā. 


Galvenā izstrādātāju ideja ir, lai ļautu spēlētā- 
jam izjust visu tā laika stilistiku, «Čikāgas» 


gangsterī 


siska dinamisku pakaļdzīšanos, šaudīšanās un | 
«sausā likuma» pārkāpuma poligonu. Mafia — | 


Ba 


dsimta sākums 
adas 


"S Fēy 
Ā KĀJĀM 4) 
V vata m 
1 uti 
1 


kr VS 

BV ku + W K 1 zi 

Hirdi NIKS | 
By VVĀ 


as 
” vu” 
di 
| 


_bandītisma  ” J 
enciklopē- | 
dija, 
bīgs noziedz- ku 
nieka dzīves si- 
mulators, 
medī 
«kop'U», turklāt pu-” , 
se no viņiem sapņo 
par personīgu izrēķi- V 
nāšanos ar viņu. 
Mafia apvieno 
diezgan stin- 
gru 
procesa orga- 
nizāciju un fak- ' 
tiski 
rīcības 

brīvību. 

Divdesmit 


go Lost-Heaven atmosfēru, tāda kla- 


savda- 


kuru iuriy ms) 
pussimts l 
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spēles mn 


pilnīgu 


l Platforma: P: 
Žanrs: actic 

Izdevējs: Talonso* 

Izstrādātājs: Illusion Softwortc 
Internets: http://www.talonsoft.com/mafija/idex.htr 
iznākšanas datums: 2000. gada rude: 
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nāksies izpildīt diezgan parastas gangstera 
mišijas. Tomijs nodarbosies ar izspiešanu un 
šantāžu, izrēķināšanos ar konkurējošajiem 
noziedzīgajiem klaniem, protams, slepka- 
vošanu un nodarbosies ar kontrabandas pār- 
vadāšanu tīra spirta veidā. Policisti uz visām 
šīm darbībām reaģēs adekvāti un dzenāsies 
pakaļ bandītam pa visu pilsētu ar aktivitāti, 
kura tieši proporcionāla Tomija sasniegumu 
sarakstam. Starp citu, par pilsētu... Lost- 
Heaven - visai dzīva pilsēta, kura ir savdabīgs 
Ņujorkas un Cikāgas sajaukums un kura pat 
aizņem astoņas kvadrātjūdzes. Izstrādātāji 
speciāli izstudēja trīsdesmito gadu arhitektūru 
un spēja ar apbrīnojamu precizitāti nokopēt 
simtiem reāli eksistējušās ēkas, no kurām tikai 
nedaudzas ir izdzīvojušas līdz mūsdienām. 
Šajā pilsētā ir mājas, debesskrāpji, veikali, 
restorāni... lr ķīniešu kvartāls, kvartāls, kurā 
dzīvo šejienes miljonāri, ir pat vietējā 
Hārlema... Pa ielām brauc mašīnas, pa tro- 
tuāriem staigā gājēji... Katram no viņiem, starp 
citu, ir sava uzvedības līnija, savas nodarbes, 
sava gaume... Katru rītu pilsētnieki steidzas uz 
darbu, vakaros atkal steidzas uz bāriem vai 
vienkārši dodas mājās. Lūk, piemēram, ejošais 
ar sūtījumu kurjers nemaz nenojauš, ka pēc 


pusstundas viņš traģiski ies bojā šausmīgā 
apšaudē, par kuru būs priecīgi uzrakstīt 
«Lost-Heaven Daily» Žiperīgie Žurnālisti. 
Ko mēs varam darīt šajā pilsētā? 
Teorētiski — visu, ko vēlaties. Varat vien- 
kārši tāpat, tīri bērnišķīgas ziņkārības 
dzīti, kādu nogalināt. Tiesa, par šo 
muļķīgo gājienu jums nāksies ilgi 
maksāt, mūkot no policijas pakal- 
dzīšanās... Diemžēl, par iespēju 

brīvi apmeklēt jebkuras ēkas izstrā- 

dātāji ziņo negribīgi un aplinkus: tā 

sacīt, dažas ēkas atkarībā no 
radušās nepieciešamības būs atvēr- 

tas spēlētājam. Vispār, mēreni inter- 
aktīva pilsēta, kura izpletusies uz 
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veselām astoņām kvadrātjūdzēm, - tas ir 
vairāk nekā pietiekami. Turklāt, neva- 
jadzētu aizmirst par iespēju izbraukt arī 
ārpus pilsētas robežām, pavizināties pa 
* lauku ceļiem un pabiedēt ar savu gang- 
sterīgo izskatu fermerus, kuri, atšķirībā 
no pilsētniekiem, vēl nav pieraduši pie 
apšaudēm un pakaļdzīšanās. 


Vispār, ir aizdomas, ka pirms katra līmeņa 
mums nāksies kādu laiku pavadīt, plānojot 
turpmākos noziegumus. Pilnīgi iespējams, ka 
mēs to darīsim kādā taktiskā režīmā, kurš ana- 
loģisks tam, kāds bija Hiddenā«Dangerous. No 
otras puses, pilnīgi noteikti zināms, ka spēlē 
Mafia Šādu taktisko elementu ir vēl mazāk 
nekā H8D. Jaunais Illusion Softworks radījums 
- tīrs action, tāpēc, visdrīzāk, notikumi risi- 
nāsies pēc kaut kāda noteikta izstrādātāju 
scenārija, bet mums tiks piedāvāti vairāki misi- 
jas izpildīšanas varianti. 


Pēc katra līmeņa iziešanas mums būs iespē- 
jams iegādāties ieročus, auto- 
mobili un citus gangstera 
„ ekipējuma priekšmetus. leroči 
būs piedāvāti atbilstoši laikam: 
1911. gada izlaiduma Kolti, 
revolveri un Tomsona automāti. 
Kā automobiļi tiks piedāvāti ap- 
_. tuveni sešdesmit dažādi mode- 
li, kur līdzās vieglajiem, būs 
iekļauti arī kravas mašīnas. Tā 
kā pakaļdzīšanām izstrādātāji 
piešķir pilnīgi īpašu nozīmi, nav 
pārsteidzoši arī tas, ka atbil- 
stoša uzmanība tika piešķirta 
automobiļu fiziskajam modelim. 
Illusion Softworks ziņo, ka līdz 
šim nekā tamlīdzīga vienkārši 
nav bijis. Daži momenti treilerī 
pārliecina mūs par pretējo, bet 
vispār, jāatzīst, ka viss ir diez- 
gan aizraujoši un dinamiski. 


Spēlē jebkurā brīdī jūs varat izlīst no mašīnas 
vai, otrādi, ielīst tajā atpakaļ — te izstrādātāji 
nolēma neierobežot mūs. Pagaidām nav 
skaidrs, vai pastāv pārvietošanās līdzekļu 
aizdzīšanas iespēja a la Grand Theft Auto, bet 
par to, ka vizināties pa Lost-Heaven nāksies ja 
ne lielāko, tad nozīmīgāko spēlēšanas laiku, 
nenākas šaubīties. 


Par mākslīgo intelektu pagaidām zināms 
nedaudz, tomēr acīmredzami tas, ka policistu, 
citu bandītu un dažu pilsētnieku uzvedība būs 
vismaz daļēji noskriptota, kas, laikam, ir pat 
labi. «Revolucionārajam» mākslīgajam intelek- 
tam piemīt īpašība ātri apnikt, gļukoties un vis- 
pār visādi citādi bojāt spēles procesu, bet 
prasmīgi novietotie skripti piešķir iziešanai 
Īpašu šiku, nozīmīgi dažādo to un dažbrīd rada 
ļoti savdabīgu kinematogrāfisku efektu. 


Ar grafiku Mafia'i viss ir vairāk nekā kārtībā. 
Parādītie skrīnšoti, protams, nedaudz Illusion 
Softworks apstrādāti un reālo situāciju tomēr 
neatspoguļo. Tie visi ir neprātīgi skaisti, un daži 
pat nedaudz ticami, bet, lai saprastu, kur slēp- 
jas visa sāls, aplūkojiet treileri. Superdaudz- 
veidīgas tekstūras ar augstu izšķirību, sarež- 
ģītākie daudzpoligonu modeļi un pieņemami 
atbilstošas kvalitātes animācija — patīkama 
pasaka, kuru sacerējuši talantīgie mākslinieki, 
apstrādājot bildītes. Diez vai jums liks vilties 
treileris, bet tas, ka tas reāli atšķiras no tā, ko 
mēs redzam bildītēs — tas ir fakts. INSANITY 2 
pārbaudot izrādījās pilnveidots dzinis, kurš tika 
izmantots Hidden%Dangerous. Principā grafi- 
ka tiešām ir ļoti līdzīga. Un vēl viens šobrīd 
maznozīmīgs sīkums, kuru mēs nekādi 
pagaidām nevaram komentēt: spēlēsim mēs 
kā trešā persona. 


Diez vai spilgtā un daudzsološā Mafia paspēs 
iznākt oktobrī, tomēr uz to brīdi mums būs jau 
krietni vairāk informācijas, kurā mēs dalīsimies 
ar jums. 
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Maksims ZAJACS 


„Pyro zetudios stēnnds izstādē E3 
2000 Tālkam bija pats:interesantā- 
ais. Dabīgi, J6 viena; lieta - spriest 
par spēlt:pēc skrīnšotiem un pre- 
ATSVITTA ses-relīzēm,kuras laiku pā laikam 
+5 | pienāk: redakcijā,. un::pavisam 
kaut kas cits — spēlēt to pašam, aptunājoties 
at izstrādātājiem. Ipaši,jastuna ir par tādu 
spēli kā Command6s: :2. Yžstāde pilnībā 
attaismoja; manas cerībāš: Eidos Interactive 
sekcijā atrodošais stends ar maneķenu: 
kareivja formā, ne, pārāk labi runājošais 
angliski, bet tādēļ: "me. mazāk labvēlīgais 
Gonzo Suarež, un spēle, par KUrU labāku; If, 
grūti iedomāties. = 


Un tā; mēs atkal izpildārm” neizpildāmos 
pavēlniecības uzdevumus Otrā Pasaules kara 
laukos. Komandos vienības '*sastāvs ir 
nokomplektējies pilnībā — tajā ietilps mums 
jau pazīstamie. seši veterāni: jūras kājnieks 
Jerry «Tiny» McHale, profesionālais -aizdz- 
inējs Sid «Tread» :Rerkins, peldētājs ūdens- 
līdējs: James «Fins» Blackwood, bijušais 
ugunsdzēsējs, tagadējais speciālists spridzi- 
nātājs Russel.«lnferno» Hancock, snaiperis 
un aristokrāts sers Francis T. «Duke» Wool- 
ridge un Štirlica kolēģis Rene «Spooky» 
Duchamp. Par septīto kļūs. apburošā Na- 
tasha - holandiešu pretošanās kustības 
dalībniece, ar kuru mēs jau tikāmies pēdējā 
misijā Beyond The Call Of.Duty. Astotais un 
pēdējais komandas loceklis — absolūts jau: 
niņais un Tread'a kriminālā biznesa. kolēģis 
zaglis Paul «Lupin» Toledo. Visi kopā viņi 
sastāda tieši to komandu, kura spēj izpildīt 
jebkuru uzdevumu - īpaši ņemot vērā to, ka 
tagad katra komandas dalībnieka iemaņas 
kļuvušas krietni daudz universālākas. Un 
patiešām, ne pārāk godīga likās ideja par to, 
ka no sešiem dzīves šaustītiem vīriešiem 
vadīt mašīnu prot tikai viens, bet pielietot 
nazi — divi. Turpmāk katrs no komandas 
locekļiem varēs nepieciešamības gadījumā 
*homainīt savus vairāk profesionālos kolēģus 
- savu iespēju robežās, protams. Ar visu 
savu pievilcību Natasha.diez vai spēs aizdzīt 
"tanku, bet spiegs pat:zem :automāta stobra 


netrenēsies,..ar akvalangu + bet elementāri 
nobraukt ar:ķravas mašīnu vai arī nopeldēt.divus 
desmitus metru bez [āivas palīdzības spēs prak- 
tiski jebkurš komandas dalībnieks. Darbību 
standartsarakstam tiks pievienotas, vēl dažas: lē- 
cieni, piemēram, vai spēja karāties tokās un pār- 


varēt šķēršļus. Tomēr kāut Ķas-:vēl jopfojāms 
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paliek tikai profesionāļu ziņā - kurš gan vēl, 
ņemot Lupin'u, varēs bez lieka trokšņa atvēri 
atslēgu uz durvīm vai arī atbrīvot sargkareivi no 
dažiem noderīgiem ekipējuma priekš- 
metiem? 


Jatņais tes € džinis padarīja mākslinieku 


un'dizaineru darbu tieši četras reizes grūtāku: 
Tieši tik kameras izvietojumu tagad ir spēlē, un , 
jebkuru Kartes iecirkni mēs varam aplūkot no ž 
četriem dažādiem skata punktiem. Tā$/autotmā- 
tiski nozīmē, ka Pyro Studos māksliniekiem nāk- 
sies vairākas reizes pārzīmēt; «katru lokāciju; bet 
mums nāksies nopietni pātskātīt jau iestrādāto 


, spēles taktiku. No viēnas:puses jaunievedums ir 


ārkārtīgi ērts — atēētieties, cikgrūti bija tieši pozi- 


cionēt Comffiāndos, kūrš atrodas aiz ēkas: sie- 
nas, izsekot vācu sargkareivja, kurš ir izgājis ap: 


gaitā, pārvietošanos, vai.,arī nolikt klusā stūrītī 


*ķērmeņus, zīlējot, vai tos pamanīs garāmejošā 


patruļa, vai.nē. Tomēr dziļ::maldās tas, kurš 
domā;,ka jaunā kāmera domāta spēlētāja dzīves 
ātvieglošanai — izstrādātāji neaizmirsa izmantot 
viņiem piešķirto .brīvību, un tagad iziet kādu mi- 
Siju, negrozot karti, vienkārši nav iespējams, 
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Iertāidnieki Ir "visapkārt = (Galežotieš ap. ēkaš”- 
stūri; nepieciešams pārliecināties, kā" tur nestāv” 
vācu sārgkareivis, bet pēkšņi - 


x trāuksme rada vēl vairāk pārsteigumu m nu jau 


neviens nedod zināmas atlaides tāpēc, ka 
mums nebija redzams kāds noteikts apvidus 
iecirknis. Tagad mēs varam ieiet. ēku iekšienē, 
un viss tūr notiekošāis.ir nozīmīga spēles proce- 
sa daļa. Slēgtās telpās kamera iegūst vēl lielāku 
brīvībū, un mēs varam griezt to pa apli,izvēloties 


«sev vispiemērotāko rakursu. Ņemot vērā to, ka 


ēkas pārasti ir vairāklīmeņu:=. daži stāvi, daudz 
istabū, ogu (no kuriem, starp citu, var izlekt ārā), 
daudz Mia un, protams, ienaidnjeku 


” platfornias POS g 
, Žanrs: „realtiftie siidēdj. + tact 


|, |1 


: sargkareivju- iziešana sāk arvien vairāk: līdzi- 


nāties kādam taktiskam sarežģītam uzdevu- 
mam, idēāli sakārtotam.un diezgan, "diezgan 
grūtam. Nu un,- protams, spēlē ir saglabājies 
zoom - bet tagad ar tā palīdzību mēs varam ne 
tikai detaļās aplūkotto vai citūikaujas operācijas 
"posmu, bet. arī samazināt apvidu Jlīdz-.sim- 
pātiskas «telpiskas» kartes izmēriem gādījumā, 
ļa pēkšņi apniks lietot standarta papīra karti. 


| . Pārsteidzoši, bet visas izmaiņas, Gars saistītas 


"ar "kamēru, nebūt nav ietekmējušas grafikas 
"kvalitāti. Pyro, Studios izstrādātāji vienmēr ir pel- 
nīti iepojušies ar "fantastiski „skaistiem, ti 
„Jā arī: Commandos 2 ir mainījies Šajā jomā, tad 
«viennozīmīgi tikai "uz. labu. Ievērojami palie- 


V ' 
rirript = 
ati. 


Varts V r „titļa rr Cr aieci 
C ta kab a s x 
CGraci rt: DACGATIELTT = dnsnv 


J JM S jj 


KL V I n/ ALIAS TA an A 


E3 ELECTRONIC 


Taa: 
4 Pa 
J ati 


+ 
"* Ši. 


ināiias. kātšu izmērs, pāfētījuššā Aaugzas jāt 


nas” ēkas, , arhitektūra "kļuvūsi” "sarēžģītāka:£;: 
Eiropas valstu standartkomplektam dr:nākušas ' 
: klāt misijās: Klūsā.okeāna piekrastē un pat Ķīfjā. 


Žajēl vairāk: tagad. mēs nopietni varam runāt par 


lielākās: daļas "spēles objektu vēsturisko 
ticamību - tā, piemēram, vienā misijā bija precīzi 
attēlots Koldics, sena pils Saksonijā, kuru.kopš 


1939.gada nacisti izmantojā kā.koncentrācijas 
nometni. Pilnā apmērā ir piedāvāta Otrā Pasau- * 


les kara tehnika — džipi, tanki, bruņmašīnas, ku- 
ģi, laivas, automobiļi, lidmašīnas,- un tie:pārvi- 
etojas daudz reālistiskāk nekā pirmajā spēles 
daļā. Visādā gada smagās mašīnas tagad 
i ya vairs nemāk uz vietas 

4.4 apgriezties,  pakļau- 
M S joties peles. kursora 
| norādījumiem,- veļo- 
ties pa grambām tie 
| pārvietojas ar to kom- 
A plekcijai atbilstošu āt- 
rumu un manevrētspē- 
ju. Vispār, visā, kas 
attiecas uz: spēļu 
objektu "animāciju, iz- 
| strādātājiem ir izde- 
4 vies izvest spēli kvali- 
+9 tatīvi jaunā līmenī - tā, 
«4 piemēram, personāžu 
S3. figūriņu kustību dau- 
dzums- ir palielinājies 
desmitiem, ja ne sim- 
4 tiem reižu. Jūs atcera- 
ties, kā vadītājs rāpās 
| tankā? Pareizi, viņš 
piegāja pie tā tik mini: 
mālā attālumā, ka 
«li vienkārši pazuda no 
I ekrāna, un tikai. stūrī 
4 parādījusies ikoniņa 
apliecināja mums to, 
| ka savu mērķi viņš 
Ni tomēr_-ir sasniedzis. 
Turpmāk Tread sākot- 
nēji uzrāpsies uz 


Gonzalo Suarez 


Commandos 


Asti 


kāpurķēdes -.tanks, pie tam, nedaudz noliecas, 


pēc tam atver uz torņa atrodošos lūku un tiešām” 


ielec tajā. Un tas ir tikai viens piemērs. Pat tādas 
elementāras kustības kā iešana vai. skriešana 
tagad izskatās daudz dabiskāk, kur nu”*vēl ja 
runā par operācijām, piemēram, tādām kā 
«uzrāpties augšā pa stabu, uzmanīgi pārliekot 
rokas,;ipa. vadu pārvietoties līdz upes vidum, 
ienirt ūdenī, papeldēt nedaudz uz priekšu un 
izrāpties krastā»:: Kustības sanāk tik saliedētas 
un reālistiskas, tik plūstoši pārtēt vienā otrā, ka 
VISS notiekošais liekas kā viens skaists rullītis - 
bet nū nekādi kā spēle. Un, ja vēl visam iepriekš 


minētajam pievieno krasi palielinājušos objektu 


skaitu, kuriem nav tieša:sakara ar spēlēs proce- 


Bi bet kuri padara to vēl patiesāku - visādu. 


ĪVO radību, putnu, piemēram;- bilde sanāk 


Garīgais ideologs, projekta vadītājs, tai skaitā vēl arī visas 
sērijas galvenais dizaineris 
Barselonā 1963. gadā. 1997. gadā Gonzalo iekārtojās darbā 
reklāmas kompānijā, pēc tam pārgāja uz kinoindustriju un 
bija režisora palīgs filmās «Epilogo» un «El Jardin Secreto». 
1984. gadā viņš pārgāja uz videospēlēm un strādāja kopā ar 
Spānijas komandu Opera Soft pie tādiem projektiem, kā 
«Goody», «Sol Negro», «Mot», «Crazy Billiards». 1989. gadā 
Gonzalo pameta Opera Soft un sāka nodarboties ar spēli 
«Arantax Sanchez Vicario Tennis» — šoreiz kompānijai 
Ibertex Telecommunications System. 
ievērojams ar darbu pie projekta «HeadHunter» Aviro 
Entertainment. Tad kopā ar Ignacio un Javier Perez Gonzalo dibināja Pyro Studios. Par galveno 
šīs kompānijas darbu kļuva spēle «Commandos: Behind Enemy Lines», izstrādājot kuru, viņš 
darbojās kā projekta vadītājs un galvenais dizaineris. Pirmās daļas panākumi un atzīšana nove- 
da pie expansion pack «Commandos: Beyond The Call of Duty» radīšanas un darbu uzsākšanai 
pie Commandos 2, kuru mums vajadzētu ieraudzīt 2000. gada beigās. : 


vispār ideāla. 


Mēneša vilšanās: zilonis spēlē patiešām ir, bet-: 


pavizināties uz tā, diemžēl, neizdosies — vienā 
no misijām viņu. vajadzēs tikai izbiedēt, lai 
pelēkais gigants atbrīvotu jums ceļu "un ļautu 
jums ' pārbraukt pār tiltu. Uzreiz arī pateikšu: 
izņemot šo skumjo faktu, visi pārējie izstrādātāju 
solījumi Commandos 2 izpildīti pilnā apmērā, 
dizaineru darba paraugs, savienojumā ar aizrau- 
jošu gameplay. Vienīgais, kas liek kļūt uzmanī- 
gam, pēc iepazīšanās ar alfa-versiju izstādē E3,- 
aizrāvusies ar kārtējā šedevra radīšanu, Pyro 
Studios komanda, kā vienmēr, aizmirst par grū- 
tībām. Oriģinālais Commandos daudziem likās 
vienkārši neizejams. Paklausot spēlētāju lūgša- 
nām, izstrādātāji uzstādīja Beyond The Call Of 
Duty divus grūtības līmeņus, bet arī tas nebūt 
neizlaboja situāciju: «easy» palika aptuveni tas 
pats, kas pirms tam, bet «hard» izmainīja pre- 
tinieku patruļu skaitu un izvietojumu tā, lai liktu 
jau tā ne pārāk vieglajai izienanai balansēt uz 


piedzimis 


1996.gads kļuva 


iespējamā rokarisii „Ģortimandos 2 ŠĪ situācija, 
liekas, saglabājās”Yēl. jo :vairāk;:$agatavojot 
mums tikai 14 misijas (t.i. „gandrīz pusotru reizi 


„mazāk nekā pirnītājā:: «dāļā)i:.maniaki no Pyro 
” Studios if "stingri pātliecināti, ka spēles iziešanai 
"būs nepieciešamas nebūt ne mazāk par 60-70 
izietu Final 


stundām. 70 stundas!'Pat, lai 
Fantasy VIII, 'ir:nepieciešams mazāk laika. 
Tomēr, paspēlējot Commandos:2 izstādē, es 
esmu gatavs noticēt jebkam. Vēl jo vairāk, esmu 
sācis vēl spēcīgāk gaidīt šo: spēli...:kaut arī, 
liekas, tas jau nav iespējams. Izstrādātāji plāno 
izlaist Commandos 2' ziemā, visticamāk ap 
Ziēmassvētkiem. Nu ko, vēl pusgads gaidās — 
ne pārāk augsta maksa par 70 stundām tīras 
baudas. 
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Return To Castle 


RETURN 


Wolfenstein 


Vjačeslavs NAZAROVS 


Returning of the miracles 
It's my own reguiem 

The jester's tears 

They are inside me 

HATā A Agonys the script for my reguiem 
Returning of the miracles 
It's my own reguiem 

Is the script already written 
Jester's tears | cry. 


Blind Guardian «The Script for My Reguiem» 


Zināšanas - spēks. Pie tam milzīgs. Un, ja jau 
šis milzīgais spēks ir virzīts nevis kaut kur, bet 
svešvalodu apgūšanai, tad no tā var iegūt ļoti 
daudz labuma. Piemēram, ja nebūtu manas 
paziņas, kas ir diplomēta lingviste, es nekad 
neuzzinātu to, ka «Stūri pa kreisi» nebūt nav 
komanda, bet idejiski izmantojama frāze, 
piemēram: «Piedzēries bocmanis gāja pa 
krastmalu stūri pa kreisi». Pēc tādas atklātības 
es biju vienkārši spiests, lai nepakristu kaunā, 
veltīt savas dzīves liekas 20-30 minūtes kaut 
kādas importa izloksnes apgūšanai. Kā upuri 
es izvēlējos vācu valodu. Tā rezultātā jau uz 
šodienu es diezgan ciešami runāju vāciski ar 
vārdnīcu. Ar cilvēkiem pagaidām vēl kautrējos. 
Lai gan pēc tam, kad Losandželosā bija 
notikusi kārtējā E3 izstāde, es par to pārstāju 
bēdāties: šī gada beigās tirgū parādīsies spēle 
par kara-vācu tēmu Return to Castle 
Wolfenstein, kura arī palīdzēs reizi par visām 
reizēm atrisināt resno burgeru izloksnes 
apgūšanas problēmu. Protams, neskaitot 
datorizklaides, ir vēl arī citi veidi kā apgūt sveš- 
valodu. Tā, prakse rāda, ka labi uzsildīts 
gludeklis, ja tas ir novietots apmācāmajam uz 
vēdera, ir spējīgs ievērojami attīstīt atmiņu un 
pat iemācīt iepriekš nezināmu valodu. Bet 
kamēr izstrādātāji turpina rauties, radot 
ģeniālus šedevrus, kas ir veltīti pasaules tautu 
kultūrām, es atturēšos pielietot tradicionālo 
reketieru trenēšanās veidu. Labāk tā vietā par 
manu jauno mācību līdzekli kļūs Return to 
Castle Wolfenstein. 


DAS IST NIHT GEKLĀST... 


Tālā 80-to gadu Wolfenstein'ā drosmīgs nezi- 
nāmas izcelsmes amerikāņu spiegs, bet ar 
vārdu Viljams «V.J.» Blaškovics visiem spēkiem 
centās apturēt Himlera negodīgos un viltīgos 
plānus. Lai gan taisnības labad ir jāatzīmē, ka 
visi ļaunie ģēniji savos galvaskausos lolo tikai 
tādas ieceres. Tajā laikā nacisma ideologs cen- 
tās radīt superkareivju armiju, šim mērķim 
izmantojot briesmīgu melnās maģijas un 
nepamatotu zinātnisko eksperimentu sajauku- 
mu. Tagad neapstāsimies pie tā, kā un kāpēc 
tas viņam neizdevās. Teiksim tikai, ka varonī- 
gajam spiegam ir atkal jāatgriežas Wolften- 
stein'as pilī, lai pilnīgi un galīgi tiktu skaidrībā 
ar trakajiem kara maniakiem. 


Platforma: PC 
Žanrs: 3D-action 
Izdevējs: Activision 
Izstrādātājs: Gray Matter Interactive Studios 
Online: http://www.activision.com/ 
iznākšanas laiks: 2000. gada 4. ceturksnis 


CASTLE 


Kompāniju ar garo nosaukumu Gary Matter Interactive Studios dibināja bijušais kolek- 
fīva Xatrix Entertainment dalībnieks. Ir jāatzīmē, ka gandrīz visi nesen radītā kantora 
darbinieki jau ir apmeklējuši iepriekšējās E3, demonstrējot projektus, kas ir radīti Xatrix 
dzīlēs (vispazīstamākais no tiem — Redneck Rampage un Kinopin). Šogad viņi jau paši 
par sevi piedāvāja variāciju par drosmīgā Viljama «V.J.» Blaškovica, kas ir nolēmis 
atgriezties briesmīgajā Wolfensteinas pilī, jauno piedzīvojumu tēmu. Jaunā spēle guva 
oriģinālu nosaukumu Return to Castle Wolfenstein. 


Iekļūt nacistu midzenī nebūt nebūs sarežģīti. 
Jo, kā jau zināms no Holivudas filmām, lai izlik- 
tos par vācu virsnieku, nebūt nav jāapgūst va- 
loda — būs labs arī neliels vācu akcents. 
Iekļūstot hitleriešu neliešu svētnīcā, Blaškovica 
kungs saprot, ka jauno uzdevumu vajadzētu 
uzticēt nevis viņam, bet Kaščenko klīnikas 
speciālistiem. Šoreiz vecais Himlers ir sev 
iestāstījis, ka viņš ir laimīga sena ēģiptiešu 
dieva reinkarnācija. Un dīvainas sagadīšanās 
dēļ tieši amerikāņu aģentam nāksies pār- 
liecināt trako nacistu par pretējo. Un vai viņš to 
realizēs ar savas oratora mākslas, precīzu 
loģisko secinājumu vai vienkārši uguns jūras 
no visāda veida ieročiem palīdzību, ir pilnīgi 
atkarīgs no spēlētāju noskaņojuma un viņu 
audzinātības. 


ATGRIEŽOTIES P!E 3D-BOJEVIKU 
AVOTIEM 


Return to Castle Wolfenstein ir tīrasiņu FPS 
(First Person Shooter) vai vienkārši šaujamga- 
bals pirmajā personā, daudzējādā ziņā tieši 


tāds pats, kā tā vecākais radinieks Wolfenstein 
3D. Visa spēles darbība notiks pašā pilī un tās 
apkaimē, pie tam vairums līmeņu būs tik 
drūms un garlaicīgs, cik pietika Gray Matter 
dizaineru spēju. Ja spriežam par nākošās 
spēles kadriem un par to, kā E3 bija notormēts 
Return to Castle Wolfenstein stends, tad 
kļūst acīmredzams, ka izstrādātājiem fantāzija 
sit augstu vilni. Un galvenokārt pa galvu. Bet, 
principā, par virtuālās pils iemiesošanas 
skaistumu ir jāpateicas ne tikai Gray Matter 
mākslinieku iztēles spēkam. Kā privātā sarunā 
atzinās Activision pārstāvis Kevins Krafts, 
izstrādātāju komanda aktīvi izmantoja milzīgu 
daudzumu reālu vācu piļu un pilsētu attēlu. Tā 
vai citādi, bet gala rezultātā visi grafiskie attēli 
tika pārnesti uz dziņa Guake Ill bāzi. Kā jūs 
saprotat, pateicoties tam, pazūd visi jautājumi 
un šaubas par nākošās Return to Castle 
Wolfenstein grafikas kvalitāti. 


DEJAS 2 £ VILKIEM 


Viens no galvenajiem mērķiem, kuru vēlas 


TS 2000 


RETURN CASTLE 


E3 ELECTRONIC 


sasniegt izstrādātāji, ir «maksimāls spēlē no- 
tiekošo notikumu reālums un interaktivitāte». 
Viņiem lielā mērā ir visas iespējas realizēt 
savus sapņus, ja par viņu darba rezultātiem 
spriež pēc Return to Castle Wolfenstein 
demo versijas, kura tika demonstrēta E3. 
Piemēram, ja uzmanīgi iešaujam kannā ar 
uzrakstu Oil, kas nejauši atrodas krūmos, no 
tās sāks burtiski plūst mašīneļļa. Daži nākamie 
šāvieni spēs izbeigt nabaga konseru kārbas 
mokas, liekot tai ļoti reālistiski uzsprāgt. Tieši 
tāpat spēlētāji spēs nodarboties ar ķieģeļu, kā 
arī citu objektu, kas trāpīsies viņu ceļā uz gaišo 


Izstādē E3 izstrādātāji nodemonstrēja tikai viena spēlētāja Return to Castle 
Wolfenstein versiju. Lai gan apmeklētājiem apgalvoja, ka reālā produktā noteikti būs 
multipleijera atbalsts. Lai gan, par daudzlietotāju spēles režīmiem izstādē netika bilsts 
praktiski ne vārds. Mums tikai izdevās uzzināt, ka spēlē Return to Castle Wolfenstein 
izstrādātāji ietvers veco labo Deathmatch un dažus komandu režīmus. 


nākotni, genocīdu senās pils sienās. Īpaša 
uzmanība ir jāpievērš dārgajām un skaistajām 
mēbelēm, kuras var ne tikai iznīcināt gandrīz 
jebkādā veidā, atskaitot nožņaugšanu un 
noindēšanu, bet var arī izdevīgi izmantot 


pašlabuma mērķiem. Piemēram, E3 tika 
nodemonstrēta šāda situācija: kareivis kārtīgi 
aizbarikādēja istabas durvis „ar kokgriezumā 
izgatavotu krēsla palīdzību un kārtīgi apšāva 
vācu kareivjus, kas centās iekļūt telpā. 


FAŠISTI - LUPATU 
VILKI 


Taču nebūt ne visi ienaid- 
nieki Return to Castle 
| Wolfenstein izrādīsies naivi 
un nekaitīgi jaunekļi no Cu- 
kotkas. Protams, par gud- 
rākajiem un viltīgākajiem 
ienaidniekiem ir lemts kļūt 
SS virsniekiem. Taču, cī- 
' noties pat ar vienkāršiem 
vērmahta kareivjiem, ir jābūt 
ļoti uzmanīgiem. Neska- 
toties uz to, ka jebkurā nor- 
mālā bojevikā, kad viens 
šauj uz divdesmit, viņam ir 
vairāk iespēju trāpīt mērķī, 
nekā tiem divdesmit, šaujot 
pa vienu, dotā shēma 
Return to Castle Wolfenstein 
nezin kāpēc nedarbojas. 
Iespējams tāpēc, ka vācu 
karotāji aktīvi piesedz viens 
otru ar uguni, cenšas atrast 
, visdrošākos stūrus, no ku- 
rienes varētu Šaut un vispār 
uzvedas izaicinoši saprātīgi. 
- Atsevišķi indivīdi pat ir spējī- 
gi savākt labā varoņa no- 
mestās granātas un raidīt 


" | | Klasisks garadarbs nevar tikt saukts par klasisku tikmēr, kamēr kāds necenšas to atkārtot. 
| Visinteresantākais ir, ka Activision un Gray Matter Interactive Studios darbinieki nebūt nevēlas 
izveidot slavenās Wolfenstein 3D pārveidojumu. Tā vietā viņi izvirza mērķi izveidot pilnvērtīgu 

ent" | spēles turpinājumu, kurš sevī saglabātu to pašu noskaņojumu un atmosfēru, kas bija pirmajā 
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«3D» bojevikā. 


at rā FIS 


tās atpakaļ. Tāpēc, pat ja jūs 
noteikti no filmām par Otro 
Pasaules karu zināt, ka, ja uz jums 
Šauj vācieši, ir jāienirst upē vai vis- 
maz vannā, jo vācu lodes neiet 
cauri ūdenim, tad Return to Castle 
Wolfenstein tā darīt vienalga nav 
vērts. Viltīgie ienaidnieki pēc vecas 
krievu tradīcijas var piemētāt 
ūdenskrātuvi ar dinamīta spridzek- 
ļiem. 


Kā redzat, lai mācētu izrādīt 
pienācīgu pretestību riebīgajiem 
vācu-fašistu iekarotājiem, iepriekš 
ir nepieciešams kārtīgi izpētīt viņu 
paražas un ieradumus. Lai gan, 
pēc tam, kad tas būs izdarīts, varat 
droši doties uz Wolfensteinas pili, 
un esiet droši — Šis ceļojums jums 
nebūs veikts velti. Un, ja pēc 
uzvaras pār ļaunuma spēkiem, jūs 
tā arī nevarēsit lasīt Gēti oriģinālā, 
tad lamāties vāciski jau nu gan. 
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|Zanrs: stratēģija 


Izdevējs: Gatherin: 


is: Pop Top Šoftw 


Internets: http://www.poptopsoftware.com 
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Kāds mans paziņa ir. 
nelokāmi pārliecināts 
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NO 


No One 


Stilīgs 3D-Action uz jauna, jaudīga 
LithTech dziņa demonstrē savas 
labākās īpašības. 


Maksims ZAJACS 


Izskaidrosimies krastā. Neska- 
toties uz tik pazīstamu nosau- 
kumu, spēlei nav nekā kopēja ar 
džeimsbondīgo sēriju, ja nu 
vienīgi izņemot kopējo ideju par 
cīņu ar terorismu. Ar to līdzības 
beidzas. Pret tāda veida spiegu piedzīvoju- 
miem nav iespējams attiekties nopietni, un 
izstrādātāji ir pacentušies pievienot No One 
Lives Forever vairāk humora. Tas, protams, 
nav Ostins Pauers, bet jau nav arī klasiskais 
Džeims Bonds. Iepazīstieties: slepenā aģente 
Keita Arčere (Cate Archer) - apburoša starp- 
tautiskās aģentūras cīņai pret terorismu 
UNITY darbiniece. Ievietot šo meiteni vienā 
būrī ar klaburčūsku ir kategoriski nere- 
komendēts - čūskiņas Žēl. Slikto puišu lomā 
uzstājas teroristiskā organizācija H.A.R.M., 
pret kuriem, patiesībā, mums arī nāksies cīnīties, 
pielietojot visu lielo Šaujamieroču un spiegu 
arsenālu. 


PREVIEW 


Nedaudz vēstures. Keita Arčere dzimusi Skotijā 
1942.gadā. Viņa ne visai labprātīgi ieradās šajā 
pasaulē kādā agrā marta rītā pēc gandrīz 
divdesmit stundas ilgušiem visa nelielā rajona hos- 
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Platforma: PC, PS2 
Žanrs: action 
Izdevējs: FoxInteractive 

Izstrādātājs: Monolith 

Internets: http://www.the-oprative.com 
iznākšanas datums: oktobris 2000 


pitāļa centieniem palīdzēt viņai piedzimt. 
Keitas māte, kurai bija diezgan trausla 
miesasuzbūve, tā arī nespēja atlabt pēc 
dzemdībām un nomira trīs nedēļas vēlāk. To- 
pošās UNITY aģentūras darbinieces bērnību 
var uzskatīt par diezgan saulainu — gudrā un 
enerģiskā meitenīte bija atdzīts līderis jebkurā 
kompānijā, viņa aizrāvās ar medībām, jāšanu 
ar zirgiem un ļoti mīlēja savu tētuku. Tas, starp gt 

citu, neattaisnoja viņas cerības un, pil- 

nīgi nobankrotējis, 1956. gada 

maijā ielaida sev lodi pierē. 
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NO ONE LIVES FOREVER 


No šī brīža sākās Keitas klejojumi pa patversmēm. 
Pamazām kļūstot cietsirdīgai un nevadāmai, viņa 
nekur neuzkavējās ilgi. Drīzumā Keita sāka nodar- 
boties ar zagšanu — lai sadabūtu sev iztikas 
līdzekļus, un arī vienkārši tāpēc, ka viņai tas pati- 
ka. Dažu nākošo gadu laikā no nabadzīgas 
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klaidonītes viņa pārvērtās veiksmīgā 
jaunā zaglē. Nauda viņai vienmēr 
'. palika otrajā plānā, galvenais bija 
4 azarts un uzbudinājums, kas viņu 
a pārņēma katru reizi veicot veiksmīgu 
zādzību. Tomēr viņa nekad neap- 
laupīja nabagos - tas viņai bija, ja 
gribat, princips. 1958. gadā Keitas 
dzīvē atkal bija straujš pagrieziens 
no ierastā ceļa. Viss notika kā 
parasti, un tas naudas maks, likās, 
pats prasījās rokās - bet svešinieks 
pēkšņi veikli sagrāba viņu aiz rokas 
un kārtīgi nostrostēja meiteni. Viņai 
izdevās izrauties un aizbēgt, paķerot 
līdzi viņa pulksteni... bet tajā bija ie- 
montēts meklēšanas raidītājs, ar 
kura palīdzību viņu atrada. Sveši- 
nieks — starptautiskās organizācijas 
Cīņai pret terorismu aģents Bruno 
Lawrie — pienācīgi novērtēja meite- 
nes talantu un drosmi un piedāvāja 
viņai strādāt UNITY labā. Šeit viņa 
ieguva to, ko mīlēja vairāk par visu - 
pastāvīgu azartu un risku. 
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Spēles notikumi risinās 1967. gadā. Kopš Keitas 
Arčeres darbības uzsākšanas UNITY ir pagājuši 
deviņi gadi. Pa šo laiku Keita ir paspējusi kļūt par 
pilntiesīgu aģentu, pieredzējušu un nežēlīgu - bet 
līdz ar to ir arī palikusi velnišķīgi pievilcīga meite- 
ne. No One Lives Forever būs piecpadsmit 
gigantiskas (tas nozīmē ļoti lielas, milzīgas) epi- 
zodes, katra ir sadalīta līmeņos - kopumā vairāk 
par 60 standarta spēļu misijām. Es pateicu «stan- 
darta»? Pardon, pārteicos. Keita cīnās ar H.A.R.M. 
ļaunajiem darbiem visos zemeslodes stūrīšos - 
no Anglijas līdz Karību salām, no Vācijas līdz 
Marokai — bet «standarta misija» kompānijas 
Monolith uzskatos izskatās aptuveni sekojoši... 
Lidmašīna krīt zemē ar visu grāciju un izsmal- 
cinātību, piemītošu putnam pitup, kuram negaidīti 
ir nokosta aste un norauti spārni. Aptuveni 
aprēķinot ātrumu, mēs saprotam, ka nosēšanās 
notiks jau ļoti drīz un diez vai tā būs mīksta — lid- 
mašīnai pilnībā nav astes nodalījuma. Bet tas jau 
vēl nav pats riebīgākais: kaut kāds nelietis mūsu 
acu priekšā izlec ārā, paķerot sev līdzi pēdējo 
izpletni. E-eh, nāksies mirt jaunai un skaistai - 


ir 


paķerot līdzi kādu nevienam nepiederošu 
automātu, mēs izveļamies no krītošās lidmašīnas. 
Bet apkārt ir tik skaisti... Lejā līdz pašam horizon- 
tam izklājas meži un lauki, apkārt lidinās putniņi. 
Vienīgais, kas liek saspringt - ātrums, ar kādu 
tuvojas zeme. Kaut kas ir jādara... Aha! Lejā 
redzami izpletņu kupoli. Ja izdosies piezemēties 
uz vienu no tiem, var uzskatīt sevi par no jauna 
piedzimušu. Hei, bet kas tur šauj? Ar nopūtu izvel- 
kam automātu un sākam «novākt» neuzmanīgi 
tuvumā atrodošos izpletņlēcējus (žēl, ka nevar 
nošaut vēl arī putniņus - 
es iztērēju un nelietīga- 
jiem radījumiem pus- 
aptveri, bet viņiem ne 
silts, ne auksts...). Bei- 
dzot ar ienaidniekiem ir 
cauri. Atņemot pēdējam 
no viņiem izpletni, mēs 
veiksmīgi nosēžamies 
uz kādas mājas jumta. 
Mūs sagaida aizraujoša 
pastaiga pa apkārtni, 
kaut kāda nevienam 
nepiederoša džipa mek- 
lējumos... 


Ir pienācis laiks pateikt 
dažus vārdus par gra- 
fiku. No One Lives 
Forever vajadzēs kļūt 
par pirmo Monolith ra- 
dījumu, kurā tiks izman- 
tots LithTech engine ver- 
sija 2,5 (Sanity tiek 
taisīts uz LT 1,5 pama- 
ta). Ko tas nozīmē? 
izstrādātāji nav naktīm 
gulējuši un izdzēruši 
galoniem melno kafiju, 
cenšoties pilnveidot 
esošo dzini līdz pilnībai. 
Rezultātā mēs iegūstam 
daudz dažādu objektu 
atbalstu (ieskaitot 
daudzveidīgu transpor- 
tu), uzlabotu skeletu 
animāciju, un, sekojoši, plūstošākas un dabī- 
gākas personāžu kustības, un jaunu landšaftu 
ģenerācijas sistēmu, kas būtiski ļauj paaugstināt 
detalizācijas līmeni un izmantot spēlē milzīgas 
atvērtas platības. Piedevām to visu skaistumu 
varēs baudīt ne tikai PC īpašnieki - 2001. gada 
sākumā No One Lives Forever būs portirēta uz 
PlayStation 2. 


Komanda, kura radīja mums Shogo: Mobile 
Armor Division, cītīgi strādāja, lai varētu atkārtot 
nintendiešu GoldenEye panākumus. Centieni 
slavējami, vismaz viņiem tam ir visas iespējas. 
Vienīgais līmenis, kurš tika nodemonstrēts E3 
Losandželosā, kalpoja par ēsmu, kuru veiksmīgi 
norija tūkstošiem izstādes apmeklētāju, kuri tagad 
ar nepacietību gaidīs relīzi. Palaist garām tāda 
izmēra notikumu diez vai ir iespējams, bet 
visādam gadījumam es ierakstu savā galda 
kalendāra: «Oktobris 2000, Keita Arčere, Maroka». 
See you there! 
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Platforma: PC 

Žanrs: RPG 

Izdevējs: Black Isle Inc. 

Izstrādātājs: BioWare Corp. 

Internets: http://neverwinternights.com 
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NEWER WINTER NIGHTS 


Maksims ZAJACS 


„..Uzpirka pat ne izstrādātāju solījumi — uzpirka pati ideja. 
Ideja par trīsdimensiju lomu spēles radīšanu uz klasiskās 
Dungeon 8% Dragons sistēmas pamata, spēles, kura pirmkārt 
būtu mērķēta uz multiplayer, bet kura sevī ietvertu arī piln- 
PREVIEW vērtīgu vientuļnieku kompāniju. Šī gada izstādē 

Newerwinter Nights solīja kļūt par Notikumu ar lielo burtu... 
un šīs cerības pilnībā attaisnojās. 


Sākšu, laikam, ar to, kas mani satrieca visvairāk, bet tieši — ar grafiku. Ne 
daudzie screenshooti, pat ne rullītis nav spējīgi parādīt visu spēles 
skaistumu un burvību. Visbiežāk onlaina RPG tiek radītas pēc principa: 
galvenais — saturs, bet grafika... nu, kāda ir. Radot Newerwinter Nights 
tika izmantoti divi dziņi - pārstrādātais Omen Engine (kura labās īpašības 
mēš jau varējām novērtēt MDK 2) un Aurora Engine. Rezultātā mēs iegu- 
vām pilnībā trīsdimensiju pasauli, iespēju grozīt kameru, novietot to. 
jebkurā lenķī,.pietuvināt un attālināt objektus... Nekā neparasta? 
Neparasts ir pilnīgi viss! iemīļotākā izstrādātāju demonstrācija: personā- 
žam rokās tiek iedota lāpa, un Viņš veicjnesteidzīgu pastaigu pa pilsētas 
ielām. Absolūti pareizas ēnas mēt Pilnīgi visi objekti: paša personāža 
ēnas uz ēkas sienas svārstības vienā taktī ar soļiem, koku ēna, mūsu uz 
ielas nomestā spaiņa ēna; uz zemēs un mājiņas, kura stāv lejā, pie pilsē- 
tas vārtiem, aizsargvaļņa izcilņu krītošā-ēna, kura-arī-mainās atkarībā no 
gaismas aVūta pārvietošanās. No kokiem krīt lapas: Dūmu mutuļi paceļas 
virs uguns, bet liesma dažādi atspīd uz personāžu bruņu plāksnēm, 
atkarībā no materiāla, no kāda tās izgatavotas. Jā, jā, no dažādiem 
metāliskā vairoga daļām ar kaltiem zelta rotājumiem gaisma atstarosies 
dažādi. Tamlīdzīga realitāte parastās spēlēs/ir sastopama ārkārtīgi reti, 
bet onlaina spēlēs — nekad. Līdz šodienai. ( F 
d ( u 
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F 


g 


Izstrādātāji ir pacentušies padarīt spēles inter- 
feisu maksimāli ērtu un funkcionālu. Mēs 
iezīmējam kādu objektu, un ap kursoru 
parādās apaļa izvēles karte ar iespējamo dar- 
bību kopumu. Tā arī ir galvenā Newerwinter 
Nights interfeisa atšķirība — mums nepiecie- 
šamā izvēles karte katru reizi parādās blakus 
kursoram, atbrīvojot mūs no nepieciešamības 
katru reizi to vadīt uz speciālu vadības paneli 
ekrāna stūrī. Vēlamies pretiniekam uzlikt lāstu? 
Saurs stars seko kursoram un norāda uz at- 
bilstošo apļa ikoniņu, un mūsu priekšā uzreiz 
parādās iespējamo lāstu izvēles karte. Vēlreiz 
norādām ar staru, un pār pretinieka galvu 
nolīst uguns lietus. Protams, neviens nav 
atcēlis karstos taustiņus, uz kuriem var uzlikt 
biežāk lietotos lāstus, priekšmetus, darbības. 


«Ērtība visā» — tā laikam ir kļuvusi par izstrā- 
dātāju komandas devīzi. Varētu likties, kāds 
sīkums - dialogu teksti. Kādam patīk, ka teksti 
parādās tieši virs personāža galvas, kā tas bija 
Ultima'ā, bet kādam vairāk patīk lasīt tekstus 
speciālā logā, kā, piemēram, spēlē EverOuest. 
Lai nebūtu jālauza galva un jārīko vispasaules 
referendums, izstrādātāji vienkārši realizēja 
spēlē abas šīs sistēmas — katrs var izvēlēties 
sev vairāk tīkamo variantu. Dialogu logu, starp 
citu, var sadalīt divās daļās — tieši pati saruna 
un informācijas ziņojumi. Ja ir vēlēšanās, otru 
logu var vienkārši izslēgt. Visi logi, starp citu, ir 
caurspīdīgi un neaizklāj skatu. 


Spēlētāju sazināšanās ir maksimāli vienkāršo- 
ta. Līdzās katram ziņojumam dialogu logā vai 
virs personāža galvas atrodas miniatūrs port- 
rets. Ja jūs vēlaties nosūtīt ziņojumu noteiktam 
spēlētājam, pietiek noklikšķināt ar peli uz viņa 
portreta — un varat drukāt tekstu. Protams, ir 
pilns visbiežāk lietoto frāžu komplekts, kurām 
ir piešķirti īsi numuri. Kaujas karstumā daudz 
vieglāk ir nospiest, piemēram, «1», tā vietā, lai 
ilgi rakstītu: «Uzbrūc manam pretiniekam». Bet 


vēl ērtāk ir vienkārši sarunāties ar citiem 


SU 4 a 


spēlētājiem — speciāla balss saziņas sistēma 
pašlaik atrodas izstrādes stadijā. 


Protams, ne jau ar multiplayeru vien dzīvo cil- 
vēks. Viena spēlētāja režīmā mums palīdz NPC 
partija. Atširībā no Buldur's Gate, mēs neva- 
ram pilnībā vadīt tos — mēs tikai pavēlam — bet 
viņi paši izvēlas, kā to labāk izdarīt. 
Newerwinter Nights būs aptuveni 200 monst- 
ru, kuri radīti uz 50 bāzes modeļu pamata, - 
daži no šiem ķēmiem ir diezgan lieli savos 
izmēros un tajā pat laikā izskatās vienkārši 
apburoši. No Dungeons % Dragons trešās 
redakcijas bija prasīgi atlasīti 200 lāsti, kurus 
mēs varēsim pielietot spēlē. Ir domāts, ka 
vienīgās spēles kampaņas iziešanai būs ne- 
pieciešams iztērēt no 60 līdz 100 reālā laika 
stundām, kas, vispār, ir gandrīz vai rekords. 
Sižeta detaļās izstrādātāji pagaidām neiedzi- 
ļinās, ir zināms tikai tas, ka spēles darbība risi- 
nāsies Sword Coast ziemeļu reģionā, iecirknī 
no Newerwinter līdz Luscan, mēra epidēmijas 
laikā; tieši šīs epidēmijas izcelšanās iemesls 
mums jātrod. 
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Starp citu, neviens mums neliedz radīt pašiem 
savu pasauli - tajā, starp citu, slēpjas viens no 
galvenajiem spēles trumpjiem. Mēs varam 
radīt praktiski jebkādas lokācijas un sa- 
vienot tās citu ar citu — turklāt izstrādātāji 
jau ir pierādījuši, ka radīšanas process 
Newerwinter Nights ir vienkāršs kā 
nekad. Mūsu acu priekšā burtiski pāris 
minūšu laikā tika radīta pazeme, liela pils 
centrā, aizsarggrāvis, tilti — un, lūk, jau mū- 
su varonis staigā pa tikko radīto pasauli. 
Starp citu, radīšana neaprobežojas tikai ar 
celtnēm un landšaftiem — mēs tāpat varam 
J] radīt savus priekšmetus, ieročus, artefak- 


| tus... Katra pasaule būs patiešām unikāla, 


pats patīkamākais ir tas, ka radīšanas 
process Newerwinter Nights ir patiešām 
| vienkāršs. 


Nu, un beidzot — pats patīkamākais 
| jaunums. Izstrādātāji nav paredzējuši ņemt 
no licencēto spēles versiju īpašniekiem 
jebkādu maksu par iespēju spēlēt tam 
| speciāli izdalītos Interneta serveros. 
| Spēles relīze ir iecerēta uz 2001. gada otro 
ceturksni, un līdz tam laikam mēs ceram 
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Platforma: PC 

Zanrs: RPG/RTS 

Izdevējs: Microsoft 

Izstrādātājs: Gas Powered Games 
Internets: http://www.dungeonsiege.com/ 
Iznākšanas datums: 2001.gads 


Sākt, laikam, ir vērts ar seko- 
jošu apgalvojumu: Microsoft 
neizlaiž sliktas spēles. Vispār. 
Principā. Tas nav kompliments, 
mTalifsi' tā ir fakta konstatēšana - kad ir 
tādi materiālie un cilvēku resur- 
si, būtu dīvaini sasniegt citus rezultātus. 
Paņemsim, piemēram, Dungeon Siege. Ja 
tai arī ir lemts kļūt par Šī likuma izņēmumu, 
tad tikai uz labo pusi — tas ir, tā būs nevis 
vienkārši laba spēle, bet ļoti laba. Un lieta te 
pirmām kārtām ir nevis materiālajos re- 
sursos, bet cilvēku — šī RPG ar vieglu no- 
slieci uz RTS milzīgos tempos tiek izstrādā- 
ta Gas Powered Games dzīlēs. Jūs nekad 
neesat dzirdējuši par šo kompāniju? Nav 
jau brīnums, Dungeon Siege ir viņu pirmais 
projekts. Pirmais projekts kompānijai, pa- 
svītroju, un nevis cilvēkiem, kas tajā strādā. 
Ir pietiekami nosaukt Gas Powered Games 
tēva-pamatlicēja vārdu, lai attaisnotu tik 
pompozo ievadu. Chris Taylor — visu atzīta 
pasaules hīta Total Annihilation radītājs — 
šoreiz nolēma izmēģināt savus spēkus 
lomu spēles izstrādē. Nedaudz neparastas 
lomu spēles, jāpiebilst ... 


Dungeon Siege sižets nav īpaši oriģināls, 
taču pēdējā laikā tas jau ir kļuvis par tradīci- 
ju - šķiet, pastāvēja kaut kāds labu spēļu 
sižetu limits, kurš pavisam nesen tika iz- 
smelts. Un tā, iedomājieties, ka jūs esat 
miermīlīgs zemnieks, dzīvojat fermā, audzē- 
jat cāļus un uz rudeni barojat rozā sivēnu. 


Dungeon S 


Un tā vienā nebūt ne skaistākajā dienā 
fermā nokļūst monstru pūlis, kuri atgādina 
suņus no paģiraina slavenā eksperimen- 
tētāja Mičurina sapņa. Ielūkojoties kūtī, jūs 
redzat dažas spalvas bārenītes guļam uz 
grīdas un asins peļķē rozā šņukuriņu. Pē- 
dējais, skaidra lieta, pilnīgi sakaitina mierīgo 
zemnieku, viņš pagrābj iemīļoto bazuk ... 
iemīļoto cirvi un bez žēlastības tiek galā ar 
nekaunīgo pretekļu baru. Tad viņš atbrīvo 
kaimiņus. Tad tuvējo pilsētu. Pakāpeniski 
aizraujoties ar ideju par globālu pasaules 
glābšanu no visa ļaunā un nepareizā, viņš 
atstāj dzimto fermu un dodas tālā ceļojumā, 
lai atrastu galveno ļaundari un lieliski to 
sodītu. Glābjamā pasaule ar apbrīnu lūko- 
jas uz varoni. 


Tomēr šis sižets nosaka visu spēles proce- 
sa oriģinalitāti. Tātad, galvenais varonis — 
zemnieks. Tas nozīmē, ka nekādu šķiru 
spēlē nav — pats jēdziens «zemnieks- 
druīds» izskatās diezgan dīvaini. Bez šķirām 
pilnīgi iztrūkst personāža ģenerēšanas 
sistēma — startējot ar bāzes prasmju kopu- 
mu, mēs pakāpeniski spēles gaitā tās 
attīstām, pilnveidojoties, piemēram, galvu 
ciršanā ar dzelzs zobenu vai dziedniecisku 
eliksīru pagatavošanā. Nocirtāt daudz galvu 
— attīstījāt atbilstošo prasmi, tikai tā, un nekā 
savādāk. Iznīcināt ienaidniekus var vienatnē 
— arī šajā gadījumā kaut kur spēles vidū 
miermīlīgais zemnieks pārvērtīsies par kau- 
jās rūdītu kareivi, kas ir apbruņots ar la- 


bākajiem ieročiem un pasargāts ar labāko 
bruņojumu. Tie, kas vēlas ceļot patīkamā 
kompānijā, var viegli un nepiespiesti safor- 
mēt personāžu grupu skaitā līdz 10 gaba- 
liem un gāzties virsū ienaidniekam ar veselu 
vienību. Šajā gadījumā būs jādalās ar iero- 
čiem, bruņojumu un eliksīriem, arī attīstīsies 
personāži lēnāk, taču spēlēt būs vieglāk, it 
īpaši sākuma posmos: pūlis — tomēr ir pūlis. 
Lai gan, izpļāpāšos: ja varoņa-vientuļnieka 
gadījumā spēles process daudz maz at- 
gādina ... nu vismaz Baldur's Gate (lai man 
piedod klasikas fanātiķi), tad personāžu pūli 
var sakārtot formācijās un organizēt atbil- 
stoši tradicionālajiem RTS kanoniem. Visā 
pārējā ziņā — pilnīga darbību brīvība: uzlikāt 
spēli uz pauzi (starp citu, pašu «Pause» 
ērtības labad var pārvietot pa ekrānu) un 
komandējiet, lieciet waypoints, sadaliet 
munīciju. 


Jā, gandrīz aizmirsu: atsevišķa slavas 
dziesma ir veltīta tieši munīcijai. Atzīstieties 
godīgi: jūs nekad nav nogurdinājis pēc no- 
galinātajiem ienaidniekiem palikušo priekš- 
metu savākšanas process? Nē, es, pro- 
tams, saprotu, ka kaut kādu superzobenu, 
kas ir izcīnīts pusstundu garā cīņā, ir patīka- 
mi paņemt pašam rokās. Nu, bet kas 
attiecas uz bezgalīgajām monētām, bruņo- 
jumu par 10 zelta gabaliem par tonnu, 
grašu vērtajiem eliksīriem, u.t.t.? Nomāc. 
Šajā jomā izstrādātāji ir centušies maksimāli 
atvieglot spēlētāja dzīvi. Un tā, iepazīstie- 
ties: apkrauts mūlis, kuru var pieņemt grupā 
ar atsevišķa personāža tiesībām. Pēc izvē- 
les šis apburošais zvērs tiek piegādāts 
komplektā ar zemniekiem, kuri, nepieda- 
loties cīņā, saimnieciski savāc no ienaid- 
niekiem izkritušās lietas un krāmē pārmeta- 
majās mūļu somās. Ir vēl arī jāpiebilst, ka 
konstatējot kaut ko patiešām vērtīgu un 
neparastu, viņi noteikti jums par to paziņos. 
Ērti? Ļoti. Atliek vienīgi sekot, lai mūli 


DUNGEON 


pudeli pa apli, izmantojot to uzreiz visam 
(|) personāžu baram. 


Jā, te kaut kā prasās pateikt, ka viss spēles 
process ir pilnīgi 3D. Neatkārtojot apni- 
kušas frāzes par visu un visādu specefektu 
atbalstu, apstāsimies pie tām īpašībām, 
kuras Dungeon Siege atšķirs no tai 
līdzīgām spēlēm. Radot dzini Siege Engi- 
| ne, izstrādātāji pirmām kārtām rūpējās par 
spēlētāja ērtībām. Viens no patīkamāka- 
jiem momentiem: tehnoloģija Continuous 
World ļauj mums pāriet no vietas uz vietu 
bez papildus ielādes. Tā, atkārtoju vēlreiz: 
mēs nokāpjam no meža pazemē, un tad 


nejauši cīņā nepiebeigtu vai lai tas neietu 
mīdīt pūķi viens pats. Lai gan, uzreiz rodas 
vēl viens jautājums: un kā tad inventory? Ja 
mums ir deviņi personāži plus mūlis ar tā 
somām, tad sajukt tādā maisu skaitā būs 
ļoti un ļoti vienkārši. Padomājot par šo prob- 
lēmu, izstrādātāji nolēma inventory uztaisīt 
kopīgu visiem un tādējādi ieguvuma sa- 
dales procesu padarīja vēl vienkāršāku. 
Ejam tālāk. Pavisam netaisnīga liekas doma 
par to, nogāžot gar zemi ar lielisku cirvi 
apbruņotu monstru, nevar viņam Šo cirvi 
atņemt. Spēlē Dungeon Siege viss ir godī- 
gi: nogalinājāt ledus gigantu — varam no 
viņa vienkārši nolauzt ledus zobenu un to 
lietot, ja iepatīkas (tiesa, jautājums par to, 
kas notiks, ja Šo cirvi iestiepj karstā tuksne- 
sī, tā arī paliek neatbildēts). Un kurš teica, 
ka dziedējošais eliksīrs ir jāizdzer līdz 
galam? Tās ir muļķības, dažreiz var mierīgi 
pietikt tikai ar pāris malkiem. Pie tam laika 
un vietas ekonomijas dēļ var sajaukt eliksī- 
rus visjocīgākajās kombinācijās, un tad laist 
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atkal izejam virspusē un ieejam mājā, 
neredzot uz ekrāna augošu joslu ar uzraks- 
tu «Loading». Pat vairāk, mēs pat varam 
pārslēgties starp personāžiem, kuri ir atstāti 
dažādās vietās (alā un pilsētā, piemēram), 
atkal bez jebkādas pauzes. Tas viss tiek 
panākts ar to, ka spēle noēd daļu no mašī- 
nas resursiem, pastāvīgi ielādējot atmiņā 
tos apgabalus, uz kuriem mēs teorētiski 
varētu doties tuvākajā laikā. Par otru ne- 
apstrīdamu Siege Engine priekšrocību var 
uzskatīt pilnīgu limitiem trūkumu augstu 
objektu radīšanā. No dažu bezdibeņu dziļu- 
ma tiešām aizraujas elpa, bet viens no gal- 
venajiem monstriem — ugunspūķis — augs- 
tumā knapi ietilpst ekrāna izmēros. Sapro- 
tams, kameru var pagriezt un uzstādīt prak- 
tiski jebkurā leņķī, kā arī izmantot zoom. 
Pēdējā funkcija dod iespēju pilnā mērā 
novērtēt personāžu animācijas skaistumu: 
pirms izšaut, loka šāvēja izņem bultu no 
bultu maka un notēmē to, pūķis, graciozi 
izliecot kaklu, aplej vienību ar šķidras uguns 
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strūklām, kuras izplūst pa bruņām, uzcepot 
to īpašnieku... Jāteic, izstrādātājiem pat va- 
rētu pārmest pārlieku lielu uzmanību pret 
detaļām - laiks, kas tiek patērēts kaut kāda 
koka ar visiem tā unikālajiem zariņiem un 
lapiņām detaļu izstrādei, attālina ilgi gaidī- 
tās realizācijas datumu. 


Protams, pirmām kārtām Dungeon Siege ir 
paredzēta kā vienas personas spēle. Bet 
agri vai vēlu pienāks mirklis, kad vienīgā 
kampaņa tiks izieta, visi monstri apsisti, 
Labais uzvarēs Ļauno ... un spēle dosies uz 
plauktu pārklāties ar putekļiem. Lai no tā 
izvairītos, izstrādātājiem bija jācīnās arī pie 


multiplayer režīma radīšanas — ne īpaši gan 
uz to ieciklējoties. Un tā, tie, kas vēlēsies 
cīnīties plecu pie pleca ar deviņiem 
«dzīviem» kareivjiem, varēs to izdarīt spe- 
ciālā spēļu kompānijas cooperative režīmā 
MSN Gaming Zone'ā vai tīklā. Tiem, kam ir 
nepieciešams ielauzt galvas ne datoru 
monstriem, bet draugiem un paziņām, ir 
domāts «Capture The Castle» režīms. Seit 
nosaukums runā pats par sevi. Pilnīgie fa- 
nātiķi ar speciāla redaktora palīdzību varēs 
pavingrināties savu pasauļu radīšanā, taču 
nekādu ziņu par to, ka iegūtās kartes varēs 
apvienot kaut kā, kas līdzināsies kampaņai, 
radīšanai, pagaidām nav. 


Un tomēr, kā es jau teicu, Dangeon Siege 
galvenais mērķis ir single — spilgts, aiz- 
raujošs, dinamisks un savā veidā patiess. 
Iedziļināšanai spēles pasaulē ļoti palīdz 
papildus ielādēšanas un gigantisko ekrāna 
paneļu trūkums, kas ir tik raksturīgi «žanra 
kolēģiem». Lai gan konkrēti noteikt 
Dungeon Siege Žanru nav iespējams - tā ir 
tāda, kādu jūs to vēlaties redzēt, vairs ne 
RPG, bet vēl ne stratēģija, ar mazoriģinālu, 
bet līdz ar to visai spēcīgu sižeta līniju, ar 
lielisku grafiku, daudzām kaujām un lielu 
humora devu. Atliek cerēt, ka, aizraujoties 
ar bezgalīgu sava garabērna uzlabošanu, 
izstrādātāji neaizmirsīs par solīto realizāci- 
jas datumu, un pirmajā 2001.gada ceturksnī 
spēle parādīsies veikalu plauktos. Galu 
galā, Chris Taylor ir cilvēks, kam izdodas 
viss. 
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FreeLancer 


Sergejs OVČIŅŅIKOVS 


Lieliskus kosmiskos simula- 

torus vienmēr ir mācējušas 

taisīt tikai divas kompānijas — 

Origin (precīzāk, Krisa 
Robertsa vadītā Maverick 
Team) un LucasArts (tas ir, 

Larija  Hollanda Totally 
Games). Uni lai cik tas arī bēdīgi nebūtu, 

tās abas pēdējo gadu laikā ir spējušas 

veikt tādu daudzumu kļūdu un pār- 
rēķināšanos, kā rezultātā viena vispār 
praktiski izjuka, bet otra sevi noveda līdz 
pazemojošam primitīvu un nevienu nein- 
teresējošu spēļu pēc StarWars licences 
radītāju statusam. Tā ka, domājams, 
mums drīzumā neizdosies ieraudzīt ne 

Wing Commander, ne X-Wing un Tie 
Fighter lietas turpinātāju, jo Totally Games 
atvadījās no LucasArts tāpat kā brāļi Robertsi pēc 
konflikta ar Electronic Arts vadību savulaik 
pameta Origin. Tāpēc tagad visas mūsu cerības ir 
saistītas ar Digital Anvil, kura jau ir paspējusi 
izlaist lielisko StarLancer produkciju, un tādējādi 
vēl vairāk iedvesmot visus Žanra fanātiķus 
titāniskā FreeLancer gaidīšanai. 
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Ja StarLancer pēc savas būtības ir loģiska seriā- 
la Wing Commander attīstība (lai arī Privateer 
dizainera autordarbs), tad FreeLancer mums 
nodemonstrēs tā paša Privateer skatījumu, bet 
nu jau paša Robertsa. Lai to visu būtu vieglāk 
saprast, teikšu vienkārši, ka FreeLancer nav 
nemaz tik tiešas piederības kosmiskajiem šau- 
jamgabaliem. Jaunais Robertsa garabērns ir vēl 
viens šodien modernā virziena mēģinājums radīt 
virtuālu dzīvo pasauli. Tieši tāpat kā vairums 
spēļu pasaules zvaigžņu Wing Commander 
radītājs cenšas izveidot tādu spēli, kurā visi per- 
sonāži, pakļaujoties reizēm ārkārtīgi sarežģītiem 
algoritmiem, mijiedarbojas viens ar otru un ar 
pašu spēlētāju, radot pilnīgas brīvības ilūziju. Par 
šo pašu problēmu ir nopietni nobažījies Yu 
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Suzuki ar savu megaprojektu Shenmue un 
vēl pāris tādu ne mazāk ambiciozu dizaineru, 
kā Demisa Hassabisa ar savu Republic: The 
Revolution. FreeLancer unikālums slēpjas 
apstāklī, ka, atskaitot daudzās skriptu pro- 
grammas personāžiem, Digital Anvil bija pa- 
ralēli jārada arī attīstīta tirgus-kaujas sistēma, 
kā arī jācenšas veikt izrāviens spēles proce- 
sa simulatora daļā. Pārsteidzoši, ka gandrīz . 
trīs FreeLancer izstrādes gados Krisa 
Robertsa komandai tas ir praktiski izdevies. - 
900 gadus pēc notikumiem, par kuriem stās- 
ta StarLancer, cilvēce jau ir pietiekami tālu 
tikusi ar kosmosa apgūšanu, rūpīgi izpētot 
simtiem sistēmu visā Galaktikā. Dabiski, ka 
neiztika bez tādām šādos gadījumos 
tipiskām nepatikšanām, kā civilizācijas 
dalīšanās, jauniem vardarbības veidiem un 
virknē pasauļu mafiozi-autoritāru vadības 
sistēmu iedibināšanos. Visumā, haoss un 
bezgalīgs sajukums - vislabākais laiks viegli 
iedzīvoties vienlaicīgi ar romantisku kos- 

misko plašumu iekarošanu. FreeLancer —————_ 
pasaulē pastāv četras pamatvalstis un dažas 
neatkarīgas planētas, lielākoties bez pirātiem 
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vai brīvajiem tirgoņiem. Liberty Union — Amerikas 
virtuālais mantinieks ar daudzumu industriālu 
planētu, debesskrāpjiem katrā ostā un labi līdz- 
svarotu kosmisko floti. Kā jau nav grūti uzminēt, 
mūsu galvenais varonis sāk spēli ar vienu no tieši 
šīs valsts planētām. Bez amerikāņiem 
FreeLancer ir arī japāņu (Kusai), angļu (Bretonia) 
un vāciešu (Rheinland) pēcteči. Kā jau nav grūti 
uzminēt, japāņi ir visprasmīgākie karotāji ar 
vieglām un manevrējošiem kugiem, angļi arvien 
vairāk kaujā cer uz smagajām bruņām, bet 
vācieši plātās ar simtmetrīgiem super-lāzer- 
mega-blasteriem. Spēles darbība notiks 
apmēram 20 zvaigžņu sistēmu teritorijā, katrai no 
tām piemitīs viena vai otra sevišķa īpašība, sākot 
ar melniem caurumiem, visu iespējamo miglāju 
un asteroīdu jostu esamību, līdz gredzenu 
skaitam kādam Saturna radiniekam. Bez 
planētām jūs varēsit apmeklēt arī kosmiskās 
stacijas, kuru izmēri FreeLancer ir vienkārši milzī- 
gi — kosmosu vago piecus kilometrus gari kuģi, 
kā arī bāzes, kuras izvietotas uz asteroīdiem. 


FreeLancer ir pilnīgi trīsdimensiju spēle. Lai kur 
arī jūs nonāktu, kosmosā, uz asteroīda, kārtējā 
bāzē vai kādas paputējušas pasaulītes gal- 
vaspilsētā, acu priekšā noteikti būs trīsdimensiju 
bildīte. Ar visa šī skaistuma apkalpošanu nodar- 
bojas uzreiz divi 3D-dziņi, abi šoreiz radīti pašas 
Digital Anvil dzīlēs, tā ka jebkuras paralēles ar 
StarLancer būs nevietā, jo dzini iepriekšējam pro- 
jektam izstrādātāji pasūtīja angļu studijai 
Warthog. Abas Digital Anvil radītās grafiskās 
tehnoloģijas ir pelnījušas visvērīgāko uzmanību. 
Lidojumu dzinī ir izmantots visai interesants 
paņēmiens, kurš ļauj tikt vaļā no sajūtas, ka kuģi 
un objekti lidinās tukšumā sfēras iekšpusē, kurai 
ir uzlīmētas visādu miglāju, planētu un citu ne 
pārāk pievilcīgu lietiņu fotogrāfijas. FreeLancer 
kosmoss ir izveidots pilnīgi savādāk. 2D foni 
pastāv arī šeit, bet, atšķirībā no visām pārējām 
žanra spēlēm, tos pavada reāli trīsdimensiju 
objekti, pie tam pietiekamā daudzumā, lai radītu 
īsti telpisku sajūtu. Kad pilnās burās ielido šādā 
miglājā, tad tas tevi vienkārši tā ieskauj, ka vairs 
nav skaidrs, kur tur ir poligoni, bet kur vienkārši 
plakans attēls fonā. Tas pats ir ar asteroīdiem. 
Protams, spēlē ir daudz pilnīgi trīsdimensiju 
asteroīdu, taču pamatiespaidu rada fakts, ka, 
skatoties uz asteroīdu lauku, jūs redzat nevis 
dažus simtus nepievilcīgu akmentiņu, bet uzreiz 
vairākus tūkstošus. Šīm mazajām viltībām tiek 
pievienoti lieliski kuģu modeļi, kas ir izveidoti no 
neatkarīgiem objektiem, un tāpēc uzsprāgšanas 
gadījumā tie pakļaujas visu nopietnu aviosimula- 
toru likumiem. Ir iespējams pretiniekam nošaut 
trešo lielgabalu apakšējā kreisajā rindā, bet var 
izsist kādas antigravitācijas lamatas. Lieliski izvei- 
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doti ir gan sprādzieni (neticēsit, bet tiešām daudz 
labāk nekā StarLancer), gan plazmas, gaismas 
lūšanas miglājos efekti un citas spēles procesu 
izdaiļojošas īpašības. Kas attiecas uz 
«virszemes» dzini, tad izstrādātāju galvenais 
uzdevums šajā darba segmentā bija nevis 
spilgtas un raibas bildītes parādīšana, bet mak- 
simāla pilsētu un personāžu detalizācija. Lai gan 
tas poligonu skaits, ar kuriem darbojas mūsdienu 
PC 3D-akseleratori, arī neļauj pagaidām ģenerēt 
superreālistiskas trīsdimensiju pasaules kopā ar 
desmitiem un simtiem personāžu, tomēr Digital 
Anvil ir noteikti sasniegumi. Visi varoņi ir pārklāti 
ar visai detalizētām tekstūrām, bet to modeļi ir tik 
labi izveidoti, ka pie neliela kopējā poligonu skai- 
ta izstrādātājiem ir izdevies rast nedaudz ražīgu- 
ma pat personāžu pirkstu animēšanai. To pašu 
var teikt arī par ainavām. Kosmiskā kuģa izvēles 
procesā, piemēram, jūs mierīgi varat paieties pa 
doku, kur tie visi atrodas, apskatīt katru no visām 
pusēm, uzlikt bruņojumu, un tas viss bez 
jebkādiem daudzajiem lodziņiem vai izvēlnītēm. 
Galvenā vieta jebkurā pilsētā ir vietējais bārs. Šeit 
klātesošos var izjautāt par jebkuru jūs 
interesējošu tēmu, salīgt misijai, uzzināt pēdējos 
Jāaunumus un baumas, un pat paskatīties pa tele- 
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vizoru reportāžu par kosmiskajiem incidentiem, 
kuros jūs aktīvi piedalījāties. 


Digital Anvil pozicionē FreeLancer vēl arī kā īstu 
izrāvienu onlaina sektorā. Centrālajā kompānijas 
serverī vienlaicīgi vienā un tajā pašā pasaulē 
varēs dzīvot desmitiem, pat simtiem cilvēku, pie 
tam komunikācijas līdzekļu būs vairāk nekā 
pietiekami. Bez tam visas vienpersonas spēlē 
atvērtās opcijas būs spēlējamas arī tīkla variantā. 
Varēs gan tirgoties, gan cīnīties, gan formēt 
alianses, pāriet no vienas puses uz otru — brīvības 
līmenis ārkārtīgi augsts. 


Vienīgais FreeLancer trūkums ir superprojekta 
izstrādes termiņi. Neskatoties uz to, ka pie darba 
ar to Digital Anvil ķērās uzreiz pēc studijas dibi- 
nāšanas 1997.gadā, pat spēles pirmais anonss 
izraisīja sašutumu ar 2001.gada pieminēšanu 
tajā. Bet, šķiet, Kriss Robertss netaisās atlikt savu 
garabērnu vēl vairāk, vienkārši viņam no sākta 
gala izdevās nosaukt pilnīgi reālistisku datumu. 
Tā vai citādi, FreeLancer paliek par mūsu pama- 
ta (un, diemžēl, gandrīz vienīgo) cerību par 
iecienītā Žanra atdzimšanu. 
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Electronic Ārts 
or PlayStation 2 


Aleksandrs ŠČERBAKOVS 


Kā visiem zināms, izdevniecība 
Electronic Arts oficiāli paziņoja par 
nopietnu PlayStation2 atbalstu un pat 
vu jau sāka īstenot savus vārdus dzīvē ar 
PREVIEW daudziem savu projektu, domātu kon- 
solei, anonsiem, kā arī ar steidzīgu 
dažu savu projektu izlaišanu Japānā. Masveidīgai 
ienākšanai Amerikas, bet vēlāk arī Eiropas tirgū 
kompārnija ir pietaupījusi veselu aptveri ar sporta 
spēlēm, kuru dēļ tā ir tik ļoti izslavēta. 
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Žanrs: ping-pong 
Izstrādātājs: EA Canada 
iznākšana: rudens 2000 


FIFA 2001 Major League Soccer — jaunās 
spēles no populārākās futbola sērijas amerikāņu 
nosaukums. Electronic Arts jau ir paspējusi 
izlaist jauno «fifu» Japānā, un tur tā saucas FIFA 
Soccer World Championship. Vispār, dažādās 
produkta versijās, domātās dažādām pasaules 
malām, ir sagaidāms diezgan daudz atšķirību, 
turklāt ne tikai nosaukumos un licencēs. Ar 
pēdējo EA Sports'am kā vienmēr viss ir kārtībā - 
nesenā pagātnē kompānija savā krājumā ieguva 
arī līgumu ar Japānas Futbola Asociāciju, kā arī 
ar spēlētāju arodbiedrību. Ar štatu relīzi viss jau 
tāpat ir skaidrs — Major League Soccer, kuru 


mēs redzējām arī FIFA 2000, tagad vēl tiek 
iekļauts arī nosaukumā, kas ir pilnībā saprotami. 


Pats par sevi saprotams, ka grafiski FIFA 2001 
ievērojami apsteidz savus priekšgājējus, turklāt 
runā, ka šis spēles aspekts tika speciāli gatavots 
PlayStation2, turklāt darbi vēl tiek veikti, un nav 
izslēgts, ka rietumu spēles relīzes pat tīri ārēji 
atšķirsies no japāņu — uz labo pusi, protams. 
Spēles procesā, kā vienmēr, kaut kādas straujas 
izmaiņas nav notikušas, ko patiesībā neviens nav 
pieprasījis, tomēr ir pamanāma modernizētā un 
uzskatāmāka kļuvusī piespēļu sistēma, attīstītāka 
standartstāvokļu izpildīšanas sistēma un virkne 
citu noderīgu lietu. Gaidām jauno PlayStation2 
paredzēto FIFA jau uz rudens pusi. 


Žanrs: sacīkstes 
Izstrādātājs: EA Sports 
Iznākšana: rudens 2000 


Sērijas NASCAR sacīkstes, kā jau visiem tas ir 
lieliski zināms, ir ārprātīgi populāras ASV, un tieši 
tāpēc arī šīs tīri amerikāniskās izpriecas spēles 
varianti tur tiek izpirkti diezgan neslikti. Bet ru- 
denī, kad PlayStation2 parādīsies aiz okeāna, 
labāka sacīkšu veida Electronic Arts lietotājiem 
vienkārši neatrast. 


NASCAR 2001 tiek radīts uz pilnīgi jauna dziņa, 
kurš, kā apgalvo izstrādātāji, ļaus padarīt spēli 
ārēji diezgan pievilcīgu, turklāt neaizmirstot par 


attīstītu fizisko modeli, reālistiskumu un 
bla-bla-bla. Bet tas nav galvenais, un 
ne jau tādēļ amerikāņi skries pirkt šo 
spēli. Galvenais — vēl joprojām tās pa- 
šas licences. Bet to Electronic Ārts, kā 
4 vienmēr, ir nu vienkārši pa pilnam. Ta- 
1 gad fani varēs priecāties par vairāk kā 
| trīs desmitiem iemīļoto sacīkšu brau- 
cēju klātbūtni produktā, turklāt katram 
no tiem, kā tiek apgalvots, ir savs per- 
sonīgais uzvedības modelis trasē, ar 
kura palīdzību slaveno NASCAR 'iešu 
vadīšanas stils pārcelts uz trasi. Nu un, 
atbilstoši, Al tur visiem izrādīsies vien- 
kārši traki un tamlīdzīgi. 


Principā, ar to būtu pietiekami, lai pievi- 
linātu amerikāņus pie veikalu plauk- 
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tiem, bet EA Sports nenomierinās un piebeidz 
visus ar astoņpadsmit oficiālām čempionāta 
trasēm un iespēju piedalīties Iegendārajā (tas jau 
bez jokiem) Daytona 500. 


Žanrs: basketbols 
Izstrādātājs: EA Canada 
Iznākšana: rudens 2000 


Sērija NBA Live pēdējā laikā ir ne pārāk 
priecējusi spēlētājus un īpaši sajūsminošas 
atsauces nav izraisījusi, kaut gan aiz okeāna to 
vienalga pērk ļoti labprāt un pirks arī turpmāk. Un 
NBA Live 2001 arī noteikti būs pilnībā pieprasīta. 


Jaunajā sērijas spēlē izstrādātāji ir nolēmuši 
pievērst lielāku uzmanību reālistiskumam. Turklāt 
ne jau spēles procesa reālistiskumam, kā daži 
varēja padomāt, bet gan ārējā izskata īstenu- 
mam. Tāpēc, saprotams, diezgan attīstītajai gra- 
fikai pievienosies CyberScan tehnoloģija, kura 
ļaus basketbolistiem spēlē izskatīties gluži kā to 
dzīvajiem prototipiem. Nu, vai arī kā mirušiem, 
vismaz. Sejas tekstūras, kā atzīmē NBA Live 
2001 radītāji, ir vienkārši lieliskas. Pašiem mode- 
iem, skaidra lieta, arī jāizskatās diezgan labi, 
īpaši ar to lielo poligonu skaitu, ko viņiem ir vel- 
tījuši, plus jākustās atbilstoši motion capture, 
kurai piesaistīts tika Kevins Garnets no Mine- 
sotas. Ne pārāk maza uzmanība tiek veltīta arī 
arēnām ar līdzjutēju bariem, kā arī treneru 
uzvedībai, kuri nēsājas turp un atpakaļ un izkliedz 
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visu, kas pagadās savas un pretinieku komandas 
spēlētājiem. Par spēles procesu nekas konkrēti 
nav zināms, iespējams, izņemot to, ka EA Sports 
tajā neko īpaši nemainīs. 


Žanrs: bokss 
Izstrādātājs: Black Ops 
iznākšana: rudens 2000 


Abas sērijas Knockout Kings spēles, kā arī prak- 
tiski jebkurš Electronic Arts sporta produkts, ir 
savākušas pieklājīgu naudas summu no iedzīvo- 
tājiem un pagreznojušās hītu parādēs, kaut gan, 
izņemot izstrādātāju centienus «padarīt tās Īīs- 
tenākas», tajās, kopumā ņemot, ne velna nebija. 


Knockout Kings 2001 iet savu priekšgājēju 
pēdās un solās parādīties mums visā to, khm, 
skaistumā. Kaut gan, visumā, vizuāli spēlei, pro- 
tams, vajadzētu izskatīties pat ļoti neslikti, ņemot 
vērā to, ka Black Ops tomēr PlayStation2 domā- 
tu spēli taisa. Bet, lūk, spēles process, iespējams, 
atkal paliks slavējamo, bet diezgan neveiksmīgo 
centienu izdarīt visu vienlaicīgi un reāli, un spēlē- 
jami, līmenī. Kaut gan šoreiz izstrādātāji ir nolē- 
muši pievienot tā saucamo Dynamic Punch 
Control. Kā tas darbojas, ir grūti saprast, bet 


mums, pats par sevi saprotams, sola, ka dar- 
bosies tas labi. 


Tie visi ir sīkumi, bet galvenais, ka viss tas 
leģendāro un ne pārāk bokseru daudzums no 
spēles nav pazudis. Vēl vairāk, tagad tiem 
pievienojušās arī dažas meitenes no sieviešu 
boksa, kas ir pietiekoši jocīgi. Bet tas nozīmē, ka 
komercpanākumi Knockout Kings 2001 atkal, 
iespējams, būs. 


Žanrs: amerikāņu futbols 
Izstrādātājs: EA Sports 
iznākšana: rudens 2000 


Nu, izlaist Madden NFL 2001 PlayStation'am2 
uz tā iznākšanas brīdi Amerikā — tas vienkārši ir 
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Electronic Arts sporta nodaļas pienākums. Šī 
regbija un ķiveru, un popkorna sajaukuma dēļ 
tribīnēs jūk prātā miljoni, bet uz ārprātīgo rēķina 
noteikti jāiedzīvojas. 


Par atbalstu EA Sports godam jāsaka, ka spēlē- 
jamā variantā E3 parādītais Madden NFL 2001 ir 
atstājis uz Žurnālistiem diezgan pozitīvu iespaidu. 
Spēle ir pietiekami skaista, izmanto to pašu 
CyberScan tehnoloģiju reālākai futbolistu fizio- 
nomiju atainošanai. Turklāt, tiek atzīmēts diezgan 


teicamais kameras darbs un ievēro- 
jami vienkāršotais un daudz ērtāks 
kļuvušais interfeiss. 


No gameplay redzes viedokļa, 
spēle, pēc labākajām Electronic 
Arts tradīcijām, nav cietusi īpašas 
izmaiņas (un kam gan tas ir va- 
jadzīgs, galvenais, lai cipars beigās 
būtu nomainīts!), kaut gan aiz- 
sardzības vadīšana ir kļuvusi daudz 
patīkamāka un efektīvāka. Bet gal- 
venais knifiņš, kas uzradies 
Madden NFL 2001, tā ir iespēja 
vākt futbola kartiņas par punktiem 
un dažādu uzdevumu izpildīšanu un 
mainīties ar tām ar draugiem ar 


V. VN 


atmiņas kartes palīdzību. Amerikāņu bērni 
vienkārši apmirs aiz prieka! 


Žanrs: snovboards 
izstrādātājs: EA Canada 
Iznākšana: rudens 2000 Amerikā 


SSX, tas arī Snowboard Super Cross, ir 
paspējis parādīties Japānā, un tagad tiek gaidīts 
amerikāņu launch savā 
mazmainītajā versijā. 
Spēle ir veltīta, kā runā, 
tādai snovboarda dis- 
ciplīnai kā boarder- 
cross, kurš it kā esot 
šausmīgi aizraujošs 
un ekstremāls. Spēlē 
mums nāksies vizi- 
nāties pa reālajām 
līdzīgajām trasēm, tā 
ka viss tas izrādīsies 
līdzīgs īstām sacīk- 
stēm, kas priecē. 


Vēl patīkamāk, ka 
«4 spēlēt to, kā stāsta, pa- 
J tiešām var ar pietie- 

košu interesi, turklāt ne 
tikai tādēļ, lai papriecātos par šo 
diezgan simpātisko produktu, bet 
arī, patiesībā, paša spēlēšanas 
procesa dēļ. Turklāt vēl tiek atzīmēts 
lielisks soundtrack, kuram pat piemīt 
īpašība mainīties atkarībā no jūsu 
veiktajām darbībām trasē. 


Pats par sevi saprotams, ka SSX 
pievienots jūtams dažādu režīmu 
daudzums, kur līdzās standarta, 
WM tādiem kā Single Event, ir diezgan 
4] interesanti režīmi (vismaz nosauku- 
mu ziņā), tādi kā, piemēram, 
Adventure vai Snowdream. Spēlei 
par sliktu nenāk arī trasu skaits 
dažādos zemeslodes stūrīšos. 
Vispār cerēsim, ka no SSX tiešām 
sanāks kaut kas jēdzīgs un noteiktu 


interesi izraisošs, nevis kārtējais izreklamē- 
tais viltojums, līdzīgi kā Cool Boarders, pie 
kuriem visi jau tik ļoti ir pieraduši. 
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ā jau tika solīts, mēs kārtējo reizi 

atgriežamies pie viena no vispers- 

pektīvākajiem, pēc mūsu domām, 

projektiem, kurš, iespējams, radīs 
īstu revolūciju reālā laika stratēģiju žanrā. 
Runa ir, protams, par «Kazakiem», kas 
Rietumos ir pazīstami kā European Wars: 
Warlord's Style. Ukrainas komandas GCS 
Game World spēle jau šajā izstrādes posmā 
ir vispilnīgākā real-time stratēģija no visām, 
kas ir radītas uz šo brīdi. Tas nav pār- 
spīlējums, bet atbildīgs tādu cilvēku paziņo- 
jums, kuri visrūpīgākajā veidā ir izpētījuši 
spēles-beta versiju un jāsaka, ka guva no 
tās milzīgu baudu. 


No pirmā acu uzmetiena «Kazaki» ir apmēram 
tas, kam varētu būt līdzīga Age of Empires III. 
Izstrādātāju uzmanības centrā ir XVI-XVIII gad- 
simti, tas ir tieši tie laiki, līdz kuriem Ensemble 
Studios puiši tā arī neaizrāpās. Sakarā ar izvē- 
lēto vēsturisko posmu būtu vērts, jādomā, sa- 
līdzināt «Kazakus» arī ar Sid Meiers 
Gettysburg!. Pie tam tieši taktiskā modeļa ziņā. 
«Kazaki» apbrīnojamā veidā sevī apvieno ko- 
pējo globālo autoru ieceri (to, kas pilnīgi pie- 
trūka Gettysburg'ā) un visnenozīmīgāko detaļu 
rūpīgu izstrādi (kas tomēr tik ļoti trūka Age of 
Empires ll). Ar visu to gala rezultātā spēle 
sanāk dinamiska, sabalansēta un ... un netica- 
mi milzīga. 


Vispār GCS Game World izstrādātāji virzījās uz 
to, par ko nevarēja sapņot neviens skaidri do- 
mājošs cilvēks, kurš ir kopējos vilcienos pazīs- 
tams ar žanru. Kā var vienā spēlē radīt 16 vals- 
tis (nācijas, puses - sauciet tās, kā vēlaties) tā, 
lai tās reāli atšķirtos viena no otras ne tikai 
atsevišķu vienību raksturlielumu ziņā, bet ... 
pašu vienību, vadības principu ziņā ... Jo tam 
nepietiks: nekāda laika un nekādu spēku! 
izstrādātāji nežēloja spēkus un, pēc manām 
domām, pietiekami īsā laikā pierādīja, ka tas 
viss ir iespējams. Protams, noticēt GCS Game 
World mēģinājuma panākumiem ir grūti. Līdz 
brīdim, kad es ieraudzīju beta versiju, biju pār- 
liecināts, ka izstrādātāji kaut kā noblēdīsies, ka 
16 nācijām no vizuālā viedokļa būs atšķirīgas 
kaut kādas otršķirīgas detaļas, ka nekā lielāka 
vienkārši nevar būt ... Kā izrādījās nedaudz 
vēlāk, es kļūdījos. «Kazakos» tiešām ir radītas 
16 valstis, kuras var atšķirt vienu no otras pēc 
vispārējām ārējām pazīmēm. Tam patiešām ir 
grūti noticēt, bet agri vai vēlu nāksies noticēt 
pat visrūdītākajiem skeptiķiem. Valstis, kuras 
nosauktas spēlē, sarindojam alfabētiskā 
kārtībā: Alžīrija, Anglija, Austrija, Francija, Krievija, 
Nīderlande, Pjemonta, Polija, Portugāle, Prūsija, 
Saksija, Spānija, Turcija, Ukraina, Venēcija, 
Zviedrija. Manuprāt, izstrādātāji nav ignorējuši 
nevienu valsti, kas ir piedalījusies XVI-XVIII gad- 
simtu karos. Un, atbilstoši, viņi guva iespēju inter- 
aktīvi attēlot vienā spēlē salīdzinoši nelielu vēs- 
tures posmu. 


Un, patiešām, autoriem šo izdevību visticamāk 
izdosies realizēt. «Kazaku» beta versija node- 
monstrēja neticami rūpīgu izstrādātāju pieeju 
pirmā mirklī pat ne vissvarīgāko vēsturisko detaļu 
atspoguļošanai spēlē. Kā tiešu rezultātu mēs 
iegūsim īpaši izstrādātu režīmu kampaņu. Sa- 
līdzināšana ar to pašu Age of Empires II ir kā mini- 
mums nevietā. Paši izstrādātāji saka, ka spēlē tiks 
atspoguļotas visas tā laika lielākās kaujas. Mums 
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būs jāpiedalās Ziemeļu karā, Septiņu gadu karā, 
daudzu Eiropas valstu karos ar Turciju un Alžīriju, 
Ukrainas karā par neatkarību, karos, kuros pieda- 
lījās Rečpospoļita un Krievija, Anglija un Holande, 
Francija un Spānija, Holande un Portugāle. Mums 
būs jātiek skaidrībā Anglijas un Nīderlandes 
revolūcijās, jācīnās ar jūras pirātiem un jāapspiež 
Frondas protesti ... Tas nebūt nav pilnīgs visa tā 
uzskaitījums, ar ko mēs nodarbosimies. Izstrā- 
dātāji modelēja 85 (!) karus un lielas kaujas, 
kuras notika XVI-XVIII gadsimtos. Spēles beigu 
versijā papildus visam tiks iekļauta detalizēta vēs- 
turiskā enciklopēdija. 


Ja spriežam pēc beta versijas, tad misiju iziešana 
«Kazakos» tiks dažādota ar dažiem visai 
oriģināliem elementiem spēles procesā. Atkarībā 
no tā, kādas spēlētājs veic darbības, ekrānā 
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parādīsies lodziņi ar komentāriem. Dažreiz ko- 
mentāros ir kaut kāda konkrēta informācija par 
ienaidnieka vienībām, dažreiz jums var tikt doti 
taktiski padomi, gadījumos, kurus paredz scenā- 
rijs, jums savus pakalpojumus var piedāvāt algot- 
ņi. Tas viss ir ļoti dzīvi realizēts, nemaz nekaitina 
un, vēl jo vairāk, nenovērš uzmanību no tā, kas 
notiek uz ekrāna. Pieved vienību pie ienaidnieka 
pozīcijām — virsnieks tev uzreiz paziņo: «Uz 
pakalna ir lielgabals ... Vajadzētu to ieņemt!» 
Centies izvest savus kareivjus cauri nesenā 
sabiedrotā pilsētai, bet tev laipni dod mājienu, ka 
labāk gan šai pilsētai apiet apkārt ... Un tā tālāk. 
«Kazaki» tāpēc kļūst līdzīgi interaktīvam romā- 
nam ar spēlētāju galvenajā lomā. 


Spēles procesa saimnieciskā daļa izrādās nova- 
toriska praktiski no visiem aspektiem. Pirmajā 
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Platforma: PC 

Žanrs: real-time stratēģija 
Izdevējs: Pycco6nr-M 
Izstrādātājs: GCS Game World 


Internets:http://www.russobit-.ru/anons/kazak/index- 

1.htm 

Prasības datoram: Pentium 200, 32 MB 

RAM, Win'95/98 

Iznākšanas datums: 2000.gada rudens 
mirklī, viss kā parasti — ir zemnieki, ir resursi, 
kurus zemnieki vāc, un ir ēkas, kuras zemnieki 
ceļ. Tiesa gan, ir jāatzīmē tas, ka «Kazakos» attīs- 
tība notiek ievērojami ātrāk, nekā tajā pašā Age of 
Empires Il. Apnicīgā gaidīšana un ieilgusī ap- 
kārtnes aplūkošana kaut kāda šķūņa celtniecības 
procesā — tas viss nedaudz nogurdināja. Izstrā- 
dātāji viegli atrisināja Šo problēmu, neakcentējot 
spēlētāja uzmanību uz kaut kādiem klajiem sīku- 
miem. Arī mērogi «Kazakos» ir nedaudz citi. Pie- 
tiek ar to, ka pašā sākuma savas pilsētas celtnie- 
cības posmā būs nepieciešami ne mazāk par 
dažiem desmitiem zemnieku. No otras puses, ir 
jāatzīmē, ka, laikam ejot, spēlētājam kļūst pieeja- 
mi ēkas, kuru uzbūve aizņem ievērojami vairāk 
laika. Lai gan vēlākos spēles posmos, atskaitot 
ātri apnīkošo strādnieku darba novērošanu, 
mums parādās citas nodarbes. Tādējādi izstrā- 
dātājiem ir izdevies nošaut divus zaķus uzreiz. 
Pirmkārt, padarīt spēli par dinamisku, bet, otrkārt, 
saglabāt trauslo līdzsvaru. 


Resursu iegūšana arī izceļas ar dažiem visai 
oriģināliem autoru risinājumiem. Sāksim ar to, ka 
resursu ir neparasti daudz, lai gan tas. nebūt 


sex 


nenogurdina, bet tieši pretēji ievērojami dažādo 
spēles procesu. Standarta «ēdiens» ir tikpat stan- 
darta koks, kā arī akmeņi, zelts, dzelzsrūda un 
ogles. Bez tam resursi netiek izstrādāti un ir bež- 
galīgi, izņemot gan tikai koku. Bet arī tā, jāatzīst, 
vienmēr pietiek. Par iespējām, kuras. parādās 
spēlētājam, pateicoties dāsnajai «Kazaku» izstrā- 
dātāju rīcībai, mēs parunāsim nedaudz vēlāk. Bet 
tagad pievērsīsim uzmanību resursu iegūšanas 
sistēmai. Iedomājieties, pat tā spēlē ir oriģināla. 
Lūk, piemēram, kā «Kazakos» tiek sakārtota lauk:- 
saimniecība. Vispirms tiek uzceltas dzirnavas. 
Pēc tam tikai ar vienas pogas nospiešanu nelielā 
platība, lauks apkārt dzirnavām izrādās apsēts, 
bet jūs no sava maka zāudējat kaut kādu zelta 
daudzumu. Vienkārši un labi. Taču uzsākt ražas 
ievākšanu šajā posmā ir par agru. Kādu laiku ir 
jāpagaida, kamēr kvieši paaugsies. Pie tam 
ārkārtīgi saistoši no tīri vizuāla aspekta tiek 
parādīts pats graudaugu «izaugšanas» process. 
Bet pēc kaut kādā laika jūs varat iesūtīt laukā kaut 
vai piecdesmit zemnie- 
kus. Par šauru viņiem tur 
nebūs. Tiesa, esiet gatavi 
tam, ka lauks pēc tam 
atkal būs jāapsēj. Brīvajā 
laikā var nodarboties arī 
ar makšķerēšanu. Nekā- 
du aitu, krokodilu un zilo- 
ņu spēlē nav, tā ka ar 
dzīvnieku audzēšanu un 
medībām «Kazakos», par 
laimi, nodarboties nevaja- 
dzēs. Par koka iegūšanu 
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neko principiāli jaunu, diemžēl, pastāstīt nav 
iespējams. To cērt visbanālākajā veidā. Tas ir, ar 
cirvi. Arī. par akmeni neko īpašu pastāstīt neiz- 
dosies. Bet par zelta, dzelzsrūdas un ogļu iegū- 
šanu mums nāksies. parunāt atsevišķi. Visiem ir 
Zināms, ka iepriekš nosaukto resursu iegūšanas 
realizēšanai rūpnieciskos mērogos ir nepiecieša- 
mas šahtas. Bet šahtas vispirms ir jāuzbūvē. 
Iedomājieties, «Kazaki» seko šai vienkāršajai 
loģikai. Tas ir, vispirms mēs atrodam derīgo izrak- 
tēņu atradni, tad tieši uz tās ceļam šahtu, un tad 
iedzenam tur ierobežotu zemnieku daudzumu. 
Lai palielinātu zelta, dzelzsrūdas vai ogļu ieguvi, ir 
nepieciešams pilnveidot pašu šahtu. Pēc tam tajā 
var sabāzt vēl vairāk zemnieku. 


Vispārīgi runājot, visiem iespējamajiem apgrei- 
diem un pilnveidojumiem «Kazakos» ir. sevišķa 
loma. Tā, piemēram, katrai kara vienībai pastāv 
divi apgreida tipi, kuri atbilstoši uzlabo uzbruku- 
mu un aizsardzību. Pēc akadēmijas celtniecības 
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tākā i Pie tam zi- Š teiksi 


spēlētājam gala rezultātā 
tas priekšrocības kaujas 
S ienkārši papildus bonusi, 


V „kas. šā) atvieglo dzīvi, kā Age of Empires 


. Ilapgreidi, bet skarba nepieciešamība. Tikai 


: RS pastāvīga attīstība jums ļaus gūt virsroku pār 
! ienaidnieku. Beigās atzīmēšu, ka «Kazakos» 
S 


* spēlētājam ir pieejami vairāk kā 300 apgrei- 


di. Tas nozīmē, ka pilnveidoties var ļoti. ilgi 


un visos iespējamos virzienos. lr jāatzīmē 
tas, ka izstrādātāji pilnīgi tanti nolēma . 


neakcentēt spēlētāja uzmanību. ĒGRēl < SŠ 
N 2 


procesa. saimniecisko daļu. Tieši ti 
realizēta salīd: īdzinoši vienkārši. Resu 
dzas, mežacūkas nav jāmedī, zelta, dze 


rūdas un ogļu: ieguve vispār ir maksimā ŠŅ 
vienkāršota ... «Kazaki» izrādās vienlaicīgi 
dinamiski 11 daudzveidīgi. Un bez tam, = 


mums tiek dota iespēja veltīt cīņām ievēroja: 
mi vairāk laika. Un tas ir tiki ktgajs 

Un tā, jau no pirmajiem brīžie So ir jāno- 
darbojas ar kaujas spējīgas mijas formē- 
šanu. Un tam būs nepieciešams ne viens 
vien kareivju desmits, un pat ne pieci. Kāda 
simta iesākumam, principā, vajadzētu 
pietikt, ja jūs, protams, neplānojat tuvākajā 
laikā realizēt agrīno uzbrukumu ienaidnieka 
pozīcijām. Kareivji, kuri piedalas tuvcīņās, 


«Kazakos» atkāpjas otrā plānā un vairāk 


pilda palīglomu. Visdažādākie šāvēji, mus- 
ketieri, grenadieri, dragūni un, visbeidzot, 


lielgabali, fregates un līnijkuģi nosaka situā- 
"Ciju kaujas laukā. Lai gan noteikta nozīme ir 
arī zirgu vienībām. Spēles sākuma posmos 
Še darbojas ļoti vienkāršs taktisks paņēmiens. . 
KRSORS SENA 
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M viss notiek ļoti pakāpenis- 


TO | spēles 
iznākumu par 80. S aieni noteica 
resursu sadalījums starp spēlētājiem, 
tad «Kazakos» viss nav tik vienkārši. Ja. 
saimniekot pareizi, tad savu spēku izpla- 
tīšanai pa karti principā nav nekādas 
jēgas. Tas pat nav ieteicami. Normāla 
aizsardzības līmeņa organizēšanai un 
uzturēšanai pietiek to resursu, kuri atro- 
das burtiski blakus. Kāpēc jāved savi 
zemnieki uz tālām AGRĀRĀ kuras 


Pirmajā mirklī liekas, kā «K 

vien vajag, kā iesaistīties aizsardzības 
pozīcijā un pievilināt pretinieku līdz 
savas pilsētas sienām... Pēc pirmā 
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uzbrukuma tas, it kā, zaudēs spēkus un tad viņu 

varēs viegli iznīcināt. Problēma ir tāda, ka ienaid- V) 

nieks nezin kāpēc nezaudē spēkus, bet tieši .. Spē 

pretēji, kļūst stiprāks. Bez visa pārējā, pat vispa- santi 

reizākais aizsardzības celtņu izvietojums neno- 

drošina simtprocentīgu aizsardzību pret ienaid- 

nieka uzbrukumiem. Ienaidnieks lēnām, bet neat- 

laidīgi tomēr sagraus pilsētu, pie tam neciešot tātā vienkārši var aiziet bojā vairāki sin reivju. pēc AS 
praktiski nekādus zaudējumus. Patiesībā aizs: re Taču šiem zaudējumiem n raktiski nekādas 1 el šaut trīs režīmos. Artilērijas saga- N 
dzība kā atslēga visu problēmu atrisināšanai ir nozīmes attiecībā uz kopējo stratēģisko situā: iju. tavo. gs Uguns procesā ir liels Šaušanas tālums | | 
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vislielākā kļūda, kādu vien var pieļaut spēlē.  «Kazakos» galvenie tomēr un nebūtiska trāpījuma precizitāte. 
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nevis armijas izmēri, bet tas F m Pet, starp citu, tieši šis režīms milzīgi | - VĒRS 
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gm - m EET , duš |, Empires ll. Un, visbeidzot, tuvos 
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lodei, starp citu, lido šķembas, kas ir | 
vienādi bīstamas gan vienībām, gan | |. 
celtnēm. Kvalitatīvs real-time stratēģi- | | 
"ju: fiziskais modelis tomēr joprojām paliek 
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Pievērsiet uzmanību, mēs centīsimies ar 
"Kazakiem”" salīdzināt tieši Age of Empires II, jo par zināmās sērijas trešās daļas izstrādi šobrīd nav 
zināms pilnīgi nekas. Ir pieņēmums ar augstu varbūtību, ka trešās daļas vispār nebūs. Daudz kas, 
lai cik dīvaini arī nebūtu, ir atkarīgs tieši no Europian Wars panākumiem Rietumos. Sāksim ar to, ka 
"Kazaki" ir pilnīgi oriģināli, un, nedod Dievs, jums nosaukt šo spēli par klonētu. Kas ir kopīgs ar Age 
of Empires sēriju? Tikai pagātnes vēsturisko kauju koncepcija. Viss pārējais "Kazakos" ir savs, pil- 
nīgi individuāls. Sāksim ar to, ka spēlē ļoti liela nozīme tomēr ir teritorijas trim dimensijām. Ja spēlē 
Age of Empires II trīs dimensijas tika piedāvātas drīzāk kā bonus, tad "Kazakos" tām būs jāvelta 
ievērojami vairāk uzmanības. Fiziskā modeļa esamība. Negribu teikt neko sliktu par Age of Empires 
I, spēle bija lieliska, bet fizikai izstrādātāji acīmredzami bija pievērsuši ne pārāk daudz uzmanības. 
Sajā ziņā "Kazaki" ir, kā minimums, unikāla spēle. Iedomājieties, reāla globāla stratēģija reālā laikā 
.. Skan, velns parāvis! Divi mērogošanas režīmi - par to spēlē Age of Empires II bija tikai jāsapņo. 
Pilnveidots spēles objektu sagraušanas modelis: tikai vienībām, kuras ir atbilstoši apbruņotas, ir 
spējas graut noteiktus ēku tipus. Pēc Age of Empires II, kurā zemnieki ar dūrēm kala cietokšņus, 
šis liekas milzīgs solis uz priekšu. Dažas vienības var tikt saņemtas gūstā, bet celtnes ieņemtas. 
Spēlē Age of Empires II, nāk atmiņā, šīs darbības veica tikai kaut kādi nesaprotami mācītāji ... 
Detalizētas jūras kaujas, kurās ir iespēja ieņemt abordāžā ienaidnieku kuģus ... Ipašas vienības, 
kurām piemīt spējas komandēt karaspēku ... 8000 ekrāna vienības ... kā TO var salīdzināt ar Age of 
Empires II? 
Milzīga, izšķiroša nozīme ir teritorijas topogrā-  mēts izrādījās ūdens. Mēs pat redzam viļņus, kas 
fiskajām īpatnībām. Ja jums izdosies ieņemt veļas uz krastu. Uzmanība pret tādām detaļām 
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pakalnu tiešā ienaidnieka pozīcijās tuvumā, neaprakstāmi pārsteidz un priecē. 
tad K ASSS N 
Galu galā mums ir jāsaka, ka «Kazakiem» - 
vienkārši ir jākļūst par hītu gan pie mums, gan arī Ss 
Rietumos. Tas tiešām ir unikāls liela mēroga pro- - 
jekts, kuru izstrādātājiem, spriežot pēc visa, 

izdosies novest līdz galam. Veiksmīgā kāršu iz- - 
kārtojuma gadījumā «Kazakiem» izdosies radīt 
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d- esam paspējuši izpētīt. Savādāk... Ir jāsagaida 
spēles iznākšana, kura notiks šā gada rudenī. 
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1) Voodoo5 es. GeForce 256 DDR (03 Festest) 
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M GeForce + Detonstor 3.68 BGeForce + Detonetor 5.14 
O 3dfx VoodooS S500 sempie 


Pavisam nesen 3dfx izsūtīja testētājiem 
Voodoo5 5500 AGP tehnisko paraugu spe- 
ciālās kastēs. Ir pieņemts uzskatīt, ka teh- 
noloģiskie paraugi būtiski atšķiras no realizā- 
cijas kartēm. Šodien VSA-100 čipa frekvence 
ir 166Mhz, kas mums dod ražīgumu multi- 
teksturēšanas režīmā 166 megapikseļus un 
333 megatekseļus uz vienu čipu. Sērijas 
5500 karte satur divus Čipus, tātad bitekstu- 
rēšanas režīmā tā ir spējīga izdot 3393 
megapikseļus un 666 megatekseļus sekun- 
dē. Salīdzinājumā ar šodienas produktiem 
tas ir iespaidīgs cipars. GeForce 2 paraugus 
vēl neviens nav redzējis darbībā, tāpēc lieku 
reizi nespekulēsim ar tēmu. Paskatīsimies, 
ko mums sniegs Voodoo5 šodien. 

V5 pamatiezīme ir izreklamētais antialia- 
sings. Daudzi jau ir pazīstami ar šo terminu, 
taču nenāks par ļaunu lieku reizi paskaidrot, 
par ko ir runa. Piedā- 
vāsim divas ilustrāci- 
jas. 

Uzreiz brīdinām - 
ilustrācijas ir iegūtas 
ar Adobe Photoshop 
palīdzību, un nevis 
paņemtas no parauga kartes. llustrācijā 
izpludināšana apmēram ir vienāda ar izpludi- 
nāšanu pēc četriem paraugiem (tā sauca- 
mais 4x antialiasing). Pie šādas metodes 
realizēšanas akse- 
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Antialiasinga lietderīgums ir 
apstrīdams. Tā, neapšaubāmi, ir skaista 
funkcija, kas spēlei piedod reālumu. Taču no 
otras puses, šodien pie izpludināšanas akti- 
vizācijas notiek ražīguma, kas ir nepiecie- 
šams nopietnam geimerim, nopietna sama- 
zināšanās. Faktiski, ja mēs aplūkojam ātru- 
ma grafikus, tad parādās izvēle — spēlēt 
800x600 ar izpludināšanu vai 1280x1024, bet 
bez izpludināšanas. Plusi ir abām pieejām — 
no vienas 
Pp.urs a Sa, 
14-15” 
monitoru 
īpašnieki, 
kuri vien- 
kārši neva- 
rēs uzstādīt 
1280x1024 


Diīdtx Voodoos S500 sampie 


ar pieņemamu frek- 
venci, no otras puses, 
20-21” modeļu īpaš- 
nieki, kur labāk pielie- 
tot ir augstu izšķirt- 
spēju, ar kuras palīdz- 
ību nebūs svītru starp 
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rindām, ļoti palielināsies redzamais tālums. 
Nu, un pa vidu 17” modeļu īpašnieki, kuriem 
vienādi interesantas ir abas pieejas. Ne- 
apšaubāmi, neviens augsti pieredzējis 
geimeris neizmantos izpludināšanu — ne- 
daudz sliktāk redzams, būtiski samazinās 
ātrums. Runājot par atšķirību ātruma ziņā, 
mēs domājām par 2x izpludināšanas atšķi- 
rību. Divu čipu karte Voodoo5 5500 varēs 
veikt arī 4x izpludināšanu, taču ātruma sama- 
zināšanās tad būs vēl lielāka. Faktiski tas būs 
salīdzināms ar atšķirību starp 640x480 un 
1600x1200. Kāds atradīs plusus arī te, taču 
mēs esam noskaņoti skeptiskāk — 4x režīma 
izmantošana būs attaisnota tikai ar nākošās 
paaudzes kartēm ar čipiem VSA-100. 

Čips VSA-100 ir interesants arī sava T-Bufter 
atbalsta dēļ. Vislielākā interese ir par efek- 
tiem Motion Blur un Defocus. Pirmais ļauj 
vizualizēt ātri kustošos objektus ar asti, ana- 
loģiski tam, ko ir redzējuši Hexen, Duke 
Nukem 3D un dāžu citu spēļu spēlētāji. Ko 
dara Defocus, var saprast no nosaukuma. 
Objektu daļa (ainas) nonāk fokusā, pārējie 
kļūst izplūduši. Šos efektus var ilustrēt, bet 
uz statiskas bildītes tas izskatīsies nedaudz 
citādi. Šo efektu kvalitātes līmeni var novērtēt 
tikai kustībā. Kompānija paziņoja, ka VSA- 
100, beidzot, atbalsta darbu ar 32-bitu krāsu. 
Vecajām spēlēm tas nav kritiski, spēlē Guake 
3 var pat pieciest 16-bitu gafiku, bet ak- 
tivizējot jebkuru no T-Buffer efektiem, 16-bitu 
krāsas trūkumi būs labi redzami. Tiem, kas 
šaubās, mēs rekomendējam nopumpēt 
Motion Blur demo versiju, paredzēto 
OpenGL. 

Čips tiks izgatavots 0.25 mkm tehnoloģijā, 
tiek nosauktas divas iespējamās frekvences 
— 166 un 183 Mhz. Tādā tehnoloģiskajā pro- 
cesā čipiem vajadzētu stipri sasilt, tāpēc 
nevar pat apmēram paredzēt, kā būs ar 
ātrumu. 


Open GL 
Kas attiecas uz teorētisko ražīgumu, tad maz 
ticams, ka Voodoo5 kartes varētu sastādīt 
nopietnu konkurenci GeForce 2 OpenGL 
jomā. Kartes nVidia ir lieliski optimizētas dar- 
bam OpenGL vidē un, lai gan tās arī nav pro- 
fesionāli akseleratori pilnā nozīmē, taču ir 
ievērojami labāk optimizētas šim API. Pēc 
pirmajiem benčmarkiem redzams, ka Guake 
3 Arena kartes uz VSA-100 
piekāpjas pat GeForce 256 
priekšā, kurai ir zemāka frek- 
vence.(0 6) 
Tomēr starpība nav tik izteik- 
ta, atgādinām, ka runa ir par 
nākošās paaudzes karti, kas 
ierindojama vienā klasē ar 
GeForce 256. Lai gan pēc 
konveijerizācijas un multi- 
teksturēšanas iespējām Voo- 
doo5 vajadzētu pieskaitīt Sa- 
vage 2000, GeForce 256 un 
ATI Rage Maxx karšu saimei. 
Čips VSA-100 pieder pie II 
tipa. Tas nozīmē, ka katrā 
Čipā ir divi pikseļu konveijeri, katram no 
kuriem ir viens tekseļu konveijers. No tā 
izriet arī aizpildīšanas ātrumi. 
333 megapikseļi/333 megatekseļi vienam 
čipam monoteksturēšanas režīmā. Salīdzinā- 
jumam, kartei GeForce 256 ir I!Il arhitektūra, 
kas pie 120 Mhz frekvences ļauj sasniegt 
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ātrumu 480 megapikseļi un 480 megatekseļi. 
Multiteksturēšanas režīmā cipari samazinās 
un mēs iegūstam 166 megapikseļus un 333 
megatekseļus, kamēr GeForce 256 sasniedz 
240 megapikseļus un 480 megatekseļus. 
Faktiski viens VSA-100 čips ir lēnāks par 
vienu GeForce 256 čipu. Mēs neesam 
redzējuši Vvoodoo4 benčmarkus, tāpēc prak- 
tisko jautājumu pusi apspriest nav iespē- 
jams. 
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Cita lieta ir, kad ir uzstādīti divi VSA-100 čipi. 
Cipari automātiski divkāršojas. Tādējādi teo- 
rētiskais fillrate kļūst 333/666. Nedomāju, ka 
būtu aktuāli nosaukt ciparus monotekstu- 
rēšanas režīmā, jo šodien vairs neražo spē- 
les, kas uzliek tikai vienu tekstūru taktī. Teo- 
rētiskās GeForce 2 (NV15) iespējas ir 800 
megapikseļi un 1600 megatekseļi. Bez tam 
čipam būs bezmaksas multiteksturēšana, jo 
katram tā pikseļu konveijeram ir divi tekstū- 
ras bloki. Tādā veidā GeForce 2 ir YYYY 
arhitektūra. Uz papīra viss izskatās lieliski, 
bet praktisko ātrumu mēs ieraudzīsim bur- 
tiski pēc pāris dienām. 


Glide 
Kompānija atklāti paziņoja, ka Glide valoda ir 
neperspektīva, un turpmākā tās uzturēšana 
netiek plānota. Kā loģisks secinājums no tā 
izriet, ka VSA-100 Glide neuzturēs. API 
tiešām ir miris, taču ir palikušas daudzas 
kulta spēles ar Glide atbalstu. Piemēram — 
Unreal Tournament. Liels pārsteigums bija 
Glide atbalsts Voodoo5. Benčmarki jau ir un 
priecē ar savu ātrumu.(€) 
No šī grafika mēs gūstam divējādus iespai- 
dus. No vienas puses, izcils ātrums UT bez 
izpludināšanas, no otras puses, mums nav 
solīto 6GOFPS 1024x768. Lai gan, pēc visiem 
mērījumiem ar 2xFSAA spēlējama ir izšķirt- 
spēja 800x600, bet ar 4xFSAA tikai 640x480. 
Tāpēc ir secinājums par praktisku izpludi- 
nāšanas neperspektīvumu lielo diagonāļu 
īpašniekiem. No otras puses, izpludināšana 
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vairāk ir nepieciešama nevis tādās spēlēs kā «Unreal 
Tournament» vai «Guake 3 Arena», bet dažādās tādās 
sacīkšu spēlēs kā «Need For Speed» vai tādās kos- 
miskajās stratēģijās/simulatoros kā «Home World». 
Interesanta ir arī Direct3D ātruma salīdzināšana.(O) 
16 bitos ātrums pat ir nedaudz augstāks, nekā ar 
Glade izmantošanu. Ņemot vērā saspiesto tekstūru 
iespējamo atbalstu no otrā «Unreal Tournament» dis- 
ka (licencētajā versijā) Direct3D pat ir vairāk jēgas. 
Direct3D izpludināšana darbojas nedaudz lēnāk. 
Salīdziniet krišanos pēc grafikiem. Ja salīdzinām 
Voodoo5 un GeForce ražīgumu, tad V5 iznāk abso- 
lūts līderis.(6) 

Grafiks salīdzina GeForce 256 DDR un Voodoo5 
5500 ražīgumu. Ir labi redzams, ka GeForce 256 āt- 
rums ir vienāds ar Voodoo5 ātrumu, kuram ir ieslēgta 
izpuldināšana. Ja platēm nebūtu cenu starpības un 
Voodoo5 netrūktu dažu iespēju, varētu teikt, ka izplu- 
dināšana ir bezmaksas. Jebkurā gadījumā ražīgums 
vieš cieņu. Bet mēs vēl neesam redzējuši GeForce 2 
cenas un ražīgumu. Tiek sagaidīts, ka tas būs par 
$50-60 dārgāks, nekā VoodooS5 5500. Tiek solīta arī 
izpludināšana, taču, cik tā būs funkcionāla, mēs 
šodien nezinām. Dati par ražīgumu ir iegūti no AGN 
mājas lapas un, diemžēl, autors nav mērījis GeForce 
ātrumu uz Detonator 5.14; cik mums ir zināms, tur 
«Unreal Tournament» ražīgums ir ievērojami augs- 
tāks, nekā ar 3.68 dziņiem. 


Tagad par 32-bitu krāsu (6): 

Ir labi redzams — 32-bitu krāsas aktivēšana dod pie- 
klājīgu triecienu pa ražīgumu. Ja bez izpludināšanas 
ir pilnīgi reāli spēlēt 1024x768, tad bez tās atkal ne 
augstāk par 800x600. Taču pat tādā režīmā Voodoo5 
pārspēj GeForce 256. Ir interesanti, ka krišanās starp 
32-bitu krāsu ar izpludināšanu salīdzinājumā ar 16- 
bitu režīmu faktiski nenotiek. Ar ko tas ir saistīts, pa- 
gaidām nav skaidrs. Bez tam tas tiek novērots pat 
800x600 pie 4xFSAA, kur atšķirība, spriežot pēc AGN 
datiem, ir tikai 5 FPS. 


Testēšanai tika izmantota sekojoša testa sistēma: 

6 Pentium Ill 80OMhz procesors; 
128Mb 133Mhz PC SDRAM; 
SCSI kontrollieris Tekram DC390U2W; 
Skaņu karte SBLive!; 
18Gb cietais disks IBM Atlas 10K U2W SCSI; 
3COM 10/100b-TX Ethernet karte. 


Voodoo5 5500 tiek komplektēta ar 64Mb atmiņu. Mēs 
jau teorētiski noskaidrojām, ka atmiņa faktiski tiek da- 
līta uz pusēm katram čipam. Tekstūras ir jādublē kat- 
ram čipam. Faktiski SLI2 darbības shēma ir līdzīga 
SLI darbības shēmai, izņemot, to, ka netiek dublēti 
sekojoši dati: 

6 irame-buffer; 

e back-buffer; 

e z-buffer+stensil; 

0 + buferi, kuri tiek izmantoti efektiem (kur tādi 

ir). 
Un tā 30% un vairāk no kopējā atmiņas apjoma... 
Datus piedāvāja Staņislavs Poļeščuks, oficiālo 3dfx 
atbildi uz tehniskiem jautājumiem mēs nevaram 
saņemt jau otro nedēļu. Pirmajā nedēļā mēs aizsū- 
tījām vēstuli Endrjū Hamberam, 3dfx reklāmas 
pārstāvim Eiropā. Nedēļu vēlāk mēs pasūdzējāmies 
par atbilžu trūkumu Braianam Barki — gavenajam 3dfx 
reklāmas menedžerim, atbildi no abiem saņēmām 
stundas laikā. No Braiana ar frāzi, «Endrjū tika ne- 
daudz pasteidzināts», no Endrjū - atvainošanos un 
attaisnojumu, ka viņš pa nedēļu tā arī nav varējis sazi- 
nāties ar produkcijas menedžeri. Rodas nopietnas 
šaubas par 3dfx atbildi, jo atbildes uz jautājumiem 
tieši ietekmēs iespaidu par produktu. Tieši mēs 
painteresējāmies par: 

0 OpenGL S3TC atbalstu; 

0 EMBM atbalstu; 

0 spēļu izstrādātāju atbalstu T-Buffer (lūdzām 

nosaukt spēles); 

e VSA-100 iekšējo arhitektūru, jo visi šībrīža 

dati tiek veidoti, pamatojoties uz pieejamās infor- 

mācijas analīzi; 

0 ICD draiveri; 

0 plašu komplektāciju ar grogrammatūru un 

spēlēm; 

6 dažām citām detaļām... 
Atbildes nav arī šodien, kas ir pārsteidzoši, ņemot 
vērā, ka līdz šim atbildes no 3dfx vienmēr pienāca 
laikā un pietiekami izsmeļošā formā. 
Faktiski plate ar 64Mb atmiņu ir analoģiska 32-me- 
gabaitu platei ar tradicionālo arhitektūru, ar nosacīju- 
mu, ka tiek patērēts divas reizes mazāk atmiņas 
augstāk minētajiem datu tipiem. Aktivējot T-Buffer 
efektus, atmiņas kļūst vēl mazāk. Ir zināms, ka pē- 
dējās spēlēs ir būtisks atmiņas apjoms. No 
iepriekšējiem testiem ir redzams, ka pie pārejas no 
Low uz High detalizācija spēlē OGuake 3 Arena ievēro- 


Voodooš 5500 AGP B UT c Direct30 16bit 


D OeForce 256 8 Detonator 3.58 IM Voodoo5 5500 Ges FSAA 
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800x600. Pagaidām ir par agru spriest par tik straujas 
krišanās iemesliem. Kad mēs iegūsim karti sev, tad 
varēs veikt savu izmeklēšanu. 

Par citu bēdīgu faktu kļūst tas, ka, ja 64Mb platei 
cena nav tik augsta, tad 128Mb versijā ar 4 čipiem 
(6000 sērija) būs analoģisks atmiņas apjoms, kā 
32Mb parastai platei, taču uzskaitītajiem datu tipiem 
tiks patērēts 4 reizes mazāk atmiņas. 

Šodien ir par agru spriest, vismaz tas atmaksāsies 
pēc pirmo neatkarīgo GeForce 2 un Rage6 testu un 
cenu parādīšanās. Tiem, kas sagaida pilnīgu 3dfx pā- 
rākumu, ir jāatslābst. Cīņa būs ļoti, ļoti nopietna. 3dfx 
Rampage specifikāciju reklamēšana izskatās 
satriecoši, taču šodien kompānijai būs jāsacenšas ar 
GeForce 2 un Rage6 gan cenu, gan ātruma ziņā. Un, 
ja GeForce 2 visticamāk būs nedaudz dārgāks, tad 
par Rage6 un tā ražīgumu nekas nav zināms. 


G-- 5500 AGP vs GeForce 256 B UT c Direct3D 32-bit 
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Tagad par dažiem tehniskiem aspektiem. Karte | jami krītas pie izšķirtspējas, kas ir augstāka par 


JAUNUMU IENTE 


MATSUSHITA IR NODEMONSTREJUSI 

DVD-RAM PIEVADU 
Kompānija Mitsushita ir nodemonstrējusi savu 
pirmo DVD-RAM pievadu, kurš Japānā parā- 
dīsies pārdošanā pēc mēneša. Ticams, ka ar šī 
pievada parādīšanos sāksies DVD-RAM formā- 
tu karš. Pievada gaidāmā cena ir $2300, tāpēc 
par lētu nosaukt pievadu neizdosies. Cena 
sakrīt ar konkurentu Pioneer pievada cenu, bet 
Matsushita plāno virzīt pievadu kā «standartu 
de-fakto mājas video ierakstīšanas industrijai. 
Mums nav plānu pievadu taisīt savietojamu ar 
DVD-RW». Tiek plānots ražot ap 4000 pievadu 
mēnesī. Plāni par pārdošanu Eiropā vēl nav 


laisti atklātībā. 
FUTURE ERGO 61 
Tiem, kam Microsoft Keyboard liekas pārāk 


izliekta. Šis Acer ražojums ir pieticīgi nosaukts 
par Future Ergo 61, tas ir, «Nākotnes ergono- 
mija, sešdesmit pirmais variants». Ērti un prak- 
tiski — atdalīts ciparu bloks ļaus sadarboties ar 
Windows Calculator ar daudz lielāku komfortu, 
bet Touchpad paglābs, ja sabojāsies iecienītā 
Razer Boomslang. ē 
INTEL PRODUKCIJA KĻUST 
PIEEJAMĀKA - 933MHZ JAPĀNĀ 
The Register ziņo, ka Japānā jau var atrast 
933Mhz Pentium III, bet tas nozīmē, ka, iespē- 
jams, drīz ierobežotos daudzumos tos varēs 
atrast arī pie mums. No to laišanas atklātībā ir 
pagājis apmēram pusgads, un tie ir parā- 
dījušies valstī, kur viss silīcija—-elektroniskais 
vienmēr kā saulīte parādās pirmais._ 
IR PAZIŅOTS PAR _VĒL DIVĀM 64MB 
PLATEM, PAREDZETAM iārbdkis:> 
T 
ELSA un Hercules oficiāli ir darījušas zināmu 
par karšu ražošanu ar 64Mb atmiņu. Neviens 
nemaz nešaubījās, ka tās tādas taisīs, taču tik 
liela atmiņas apjoma nepieciešamība spēļu 
kartēm šodien vēl nav pārāk liela. Lai gan tas 
var kļūt kritiski jau pēc gada, kad tāda līmeņa 
kartes kļūs jau par masveida produktu. Nav 


vērts tērēt liekus 100 dolārus tam, kas vēl tik 
drīz nebūs nepieciešams. Li 

3DFX ATKLATI KRITIZEJA ATI UN 

APPLE IZSTADE E3 

3dfx ir savākušies 
vienīgi kritizētāji :-). "WW 
Gan nVidia's FSAA | 
nebūt nav FSAA, KO 
bet gan nabadzīgs 
pakaļdarījums, gan | NVIDIA. 
TAL — pilnīgi neva- 
jadzīga īpašība... vadā 
Un vēl no 3dfx sten- 
da izstādē E3 nāca 
klāt: kompānija rādī- 
ja Voodoo5, pa- 
redzētu Macintosh, atklāti kritizējot Apple poli- 
tiku G4 un iMac pēdējo modeļu virzīšanā ar 
paveciem Rage128 akseleratoriem. Te mēs pil- 
nīgi piekrītam. Vēl InternetExpo laikā tika 
pamanīts, ka Guake 3 Arena ražīgums uz īpaši 
jaudīgā Mac nebija pietiekams, pamatā «patei- 
coties» pavecā Rage128 augstajam ražīgu- 
mam. Šodien, līdz ar daudz jaudīgāku aksele- 
ratoru parādīšanos situācija ar Macintosh G4! 
kļūst smieklīga. Platforma ir vienkārši nekāda 
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pēdējās paaudzes spēlēm. Varbūt vis- 
maz pēc tik skaļiem paziņojumiem 
kompānijas atradīs viena otru? Lai gan 
nav aiz kalniem Radeon256, kuram ir 
potenciāls parādīt Voodoo5 velnu. Bet 
iznāktu lielisks pārītis. Abas kompāni- 
jas īsteno politiku «mēs labāk zinām, 
kas jums ir vajadzīgs» :-). Viena uzska- 
ta, ka mums pietiks ar pavecajiem 
Rage128, otra tikko ir izārstējusies no 
vienpusējas mīlestības pret 16 bitu 
krāsu. 


SUMA: ID SOFTWARE TEVI 
PAKĀPENISKI IZKLIST 
Kaut kā pēdējā laikā padaudz cilvēku ir 
aizgājis no iD Software. Pēdējais zau- 
dējums - Maikls Abrašs, viens no vecā- 
kajiem iD programmētājiem pārgāja uz 
nedalāmo, vienoto un mūžīgo Micro- 
soft, kur nodarbosies ar X-Box projek- 
tu. 


ATRIEBIES KAIMIŅIEM! 
MONSTER SOUND MX400 
Kādreiz, kad bija kartes Banshee uz 
Sdfx čipa reklāma, Krievijas Diamond 
izdomāja oriģinālu saukli — «Nopērc 
sev tanku un piešuj tam ausis». Ideja 
bija interesanta, un ausis nācās piešūt. 
Tagad kompānija veic reklāmas kam- 
paņu par kartes MX400 virzīšanu 
Kreivijas tirgū ar devīzi «Atriebies kaimi- 
ņiem!». Tikmēr dažās pasaules valstīs 
par pārāk skaļu runāšanu numurā var 
uzlikt nesliktu naudas sodu, nosaucot 


to par «akustisku apkārtējās vides pie- 
sārņošanu». Kas attiecas uz Diamond 
produkciju, tad MX400 tiek izlaista jau 
ilgstošu laika posmu. Cena OEM va- 
riantam Maskavā ir $50. Karte atbalsta 
dažas interesantas tehnoloģijas, kas 
ļauj uzlabot to objektu skanēšanu, kas 
atrodas klausītāja tuvumā, kā arī pa- 
plašināt trīsdimensiju skaņas iedar- 
bības zonu. Dziņu līmenī tiek atbalstī- 
tas EAX2 un A3D1 iespējas, ir intere- 
santas patentētas tehnoloģijas. 


NVIDIA BUNKER LIMENIS 
GUAKE' AM 3 

nVidia pozicionē līmeni kā plašu 
GeForce 256 un GeForce 2 GTS 
iespēju demonstrēšanu. lr izplatīts 
viedoklis, ka Guake 3 Arena darbam 
izmanto T8L, kas it kā arī rada augsto 
ražīgumu. Nezin kāpēc bez uzmanības 
ir atstāts Džona Karmaka paziņojums 
par to, ka visi transformēšanas un 
apgaismošanas procesi spēlē O3A tiek 
panākti programmu ceļā pat apgais- 
mojuma Vertex režīmā, tāpēc augsts 
ražīgums tiek sasniegts, tikai patei- 
coties GeForce 2 arhitektūrai un no- 
skaņotiem dziņiem. Mēs nopumpējām 
nVidia Bunker un izanalizējām, kas tik 
nopietni var ietekmēt ražīgumu. 
Līmenis ir vairākas lielas istabas ar ani- 
mētām tekstūrām ar lielu kopējo apjo- 
mu, plus liels puscaurspīdīgu detaļu 
skaits. Viss kopā tas Fillrate akselera- 
toram dod nopietnu slodzi. Bez tam 


UZSPĒLĒSIM! 


Cel 500AT 440ZX 128kB/64Mb/4.3Gb 
16Mb RivaTNT2 AGP 32x CD SB128 
Cel 500ATX 440BX 128kB/64Mb/10.2Gb 
32Mb RivaTNT2 AGP 40x CD SB128 
Cel 533ATX 440BX 128kB/128Mb/10.2Gb 
32Mb GeForce256 AGP 40x CD SB Live1024 


Cel 500mATX VIA Apollo 133A 128kB/64Mb/10.2Gb 
32Mb RivaTNT2 AGP 40x CD AC-97 Audio 

Cel 533mATX VIA Apollo 133A 128kB/128Mb/10.2Gb 
32Mb GeForce256 AGP 40x CD AC-97 Audio 

Cel 566ATX VIA Apollo 133A 128kB/64Mb/10.2Gb 
32Mb RivaTNT2 AGP 40x CD AC-97 Audio 

Cel 566ATX VIA Apollo 133A 128kB/128Mb/10.2Gb 
32Mb GeForce256 AGP 40x CD AC-97 Audio 


PIII 500ATX 440BX 512kB/64Mb/10.2Gb 
16Mb RivaTNT2 AGP 40x CD SB128 
PIII 550ATX 440BX 512kB/64Mb/10.2Gb 
32Mb RivaTNT2 AGP 40x CD SB128 
PIII 6GOOATX 440BX 256kB/128Mb/10.2Gb 
32Mb GeForce256 AGP 40x CD SB Live1024 
PIII 700 ATX 440BX 256kB/128Mb/15.0Gb 
32Mb DDR GeForce256 AGP 10x/40x DVD SB Live1024 
PIII 700ATX 440BX 256kB/128Mb/15.0Gb 
32Mb DDR GeForce2 AGP 10x/40x DVD SB Live1024 


PIII 667ATX VIA Apollo 133A 256kB/64Mb/10.2Gb 

32Mb RivaTNT2 AGP 40x CD SB Live1024 
PIII 667ATX VIA Apollo 133A 256kB/128Mb/10.2Gb 

32Mb DDR GeForce256 AGP 10x/40x DVD SB Live1024 
PIII 733ATX i815 256kB/128Mb/15.0Gb 

32Mb DDR GeForce256 AGP 10x/40x DVD SB Live1024 
PIII 733ATX i815 256kB/128Mb/15.0Gb 

32Mb GeForce2 AGP 10x/40x DVD SB Live1024 


līmenis ir arhitektūriski 
noslogots, tātad ir sva- 
rīgs arī centrālā proce- 
sora ātrums. Taču 
nVidia nenodemonstrē- 
ja nekādas jaunas Ge 
Force 2 iespējas šajā 


371.00 līmenī, tas ir, nav nekā, 
kas rādītu saspiesto 
422.00 S2TC tekstūru, reljefa 
teksturēšanas vai citu 
569.00 Čipa iespēju atbalstu. 
Tam ir nepieciešama 
neliela spēles koda 
403.00 modificēšana, bet tas ir 
sarežģītāks process, 
527.00 nekā viena līmeņa iz- 
431.00 veidošana. Lai gan va- 
rēja ņemt piemēru no 
548.00 Diamond. 
S3 IR PAZIŅOJUSI 
462.00 PAR POLITIKAS 
PAPLAŠINAŠANOS 
488.00 ATTIECĪBA UZ RIO 
S3 arvien vairāk attā- 
656.00 linās no grafiskā bizne- 
sa. Pēdējās dienās 
769.00 kompānija paziņoja par 
Rio plāna virzību. Kom- 
853.00 pānija plāno izmantot 
tirgus zīmi ne tikai pār- 
569.00 nēsājamajām MP3 ie- 
rīcēm, iespējams, Rio 
736.00 tiks licencēts citām 
kompānijām, kas iz- 
811.00 strādā ciparu audio 
produktus kā pildījumu 
896.00 ārēji atšķirīgiem, bet 
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iekšēji līdzīgiem atska- 
ņotājiem. Bez tam ir 
iespējama drīza auto- 
magnitolu Rio ar USB 
interfeisu mūzikas ielā- 
dei, Rio muzikālo 
centru parādīšanās. 


Kompānija izstrādā Rio Receiver muzi- 
kālo kompozīciju centralizētā menedž- 
menta tehnoloģiju, kurai ir iespēja izvē- 
lēties mūziku no kopējās datu bāzes uz 
Bis 

Par vēl vienu interesantu risinājumu var 
kļūt Rio Jukebox, kas darbojas ar 
kompozīcijām gan no lokālā CD un HD, 
gan arī caur Internetu. Rio Jukebox un 
Receiver var tikt izmantoti gan kā atse- 
višķi produkti, gan arī tikt integrēti citās 
audioiekārtās. 


KĀ NOPIRKT RAZER PELES 
MASKAVA 

Peles, kuras ražo Kaerna Technology 
un kuras pārdod ar Razer tirgus zīmi, 
mājas lapā tika aprakstītas jau pirms 
pusotra mēneša. No profesionāla spē- 
lētāja viedokļa tās ir izpildītas lieliski. 
Ļoti augsts jūtīgums 2000 dpi un gumi- 
jotas pogas ļaus bez problēmām pie- 
lietot visprecīzākos snaiperu ieročus. 
Diemžēl, sakarā problēmām ar pasta 
klientu, kurš nav izdalījis jauno ienā- 
kušo paziņojumu no Kaerna Tecnology 
pārstāvjiem, mēs nevarējām atbildēt uz 
jautājumu, vai ir iespējams šādu peli 
iegādāties Krievijā, izmantojot kredīt- 
karti. Šobrīd pieprasījums atkārtoti ir 
nosūtīts uz Kaerna un tuvākajā laikā 
mums ir jāuzzina, vai firma kaut kā 
plāno pārdot peles klientiem Krievijas 
teritorijā. Ja jūs aizraujaties ar 3D-šau- 
jamgabaliem, bet vēl neesat lasījuši 
tekstu par Razer Boomslang, tad ļoti 
rekomendējam to izdarīt. 
Taču Boomslang ir veci Razer peļu 
modeļi. Kompānija ražo arī citus pro- 
duktus ar acīmredzami Macintosh 
līdzīgu dizainu zilos un oranžos toņos. 
Lūk, kas tika piedāvāts izstādē E3 — 
jauna pele Razer Mamba. Arī šis mode- 
lis ir domāts augsti profesionāliem gei- 
meriem un izgatavots pēc Kaerna 
tehnoloģijas. Precizitāte ir identiska 
Boomslang 1000 un 2000 modeļiem. 
Bez augsti precīzās optiskās pozicio- 
nēšanas tehnoloģijas, jaunajās pelēs 
tiek izmantota papildus tehnoloģijas 
pret netīrumiem. 
Otrs produkts, kas tika demonstrēts 
izstādē E3, ir geimpads Razer Raptor. 
Dizains ir visai neslikts, spriežot pēc 
taustiņu marķējuma, šis ražojums nav 
paredzēts PC, bet - PlayStation. Un, 
paldies Dievam, jo arkādu Žanrs uz PC, 
diemžēl, palēnām iznīkst. Pat tādi še- 
devri, kā Rayman ar grūtībām to uztur. 
Jau sen nav redzētas arkādu lidma- 
šīnītes, kas sev ceļā nojauc kalnus, 
skraidošus Dangerous Dave vai 
Commander Keen. PC šodien - tas ir 
3D FPS, RPG, RTS un kaut kas vidu- 
vējs starp tiem. Plus simulatori. Pārējie 
žanri ir izmiruši. 
Starp citu, par dizainu. Ja Mamba rada 
kaut kādu pozitīvu noskaņojumu un 
izskatās līdzīgi fantastiskai vabolei, tad 
uz vecajām Boomslang tā vien gribas 
uzzīmēt skrambas un ložu izrautus 
robus. Ļoti līdzīgas ieroču daļām. 
Pagaidām nav nekādu datu par 
ergonomiju un peļu ērtumu, iespējams, 
ja kompānija piedāvās paraugus 
testēšanai, mums izdosies precīzi 
pateikt - vai jaunie modeļi ir interesanti 
augsti profesionāliem geimeriem. 


D7FI7S 


UNREAL 


UNREAL TOURNAMENT 


BONUSPACK 


eesam mēs vēl paspējuši tā īsti tikt 

skaidrībā ar jauno Unreal'u, kas ir 

Unreal Tournament, kā mums uz 

galvām uzkrīt kāds dīvaina paskata pro- 

dukts ar nosaukumu BonusPack. 
Apskatot tuvāk, šis Pack tiešām izrādās 
Bonus. Tā ir vienreizēja dāvana gan tiem 
cilvēkiem, kuri ieradušies Unreal'ajā 
pasaulē salīdzinoši nesen, kā arī veca- 
jiem Unreal'eriem-veterāniem. Rodas ies- 
paids, ka Bonus Pack'a galvenais uzde- 
vums bija radīt nostaļņiskas jūtas pret šo 
vareno spēli, bet tāpat arī pret tās mūs- 
dienīgo mutipleijera versiju. 
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BonusPack sevī satur trīs jaunus skīnus, 
11 jaunus līmeņus (7 paredzēti 
DeathMatch un 4 - CTF) un 6 jaunus inventāra 
priekšmetus, sauktus par Reliktiem (Relics). 
Jaunie DeathMatch līmeņi dalās divās gandrīz 
vienādās grupās: jaunie līmeņi un pirmā Unreal'a 
līmeņu remeiki. Pirmajā grupā ir trīs spēles arē- 
nas: Dm-Agony, Dm- ArcaneTemple un Dm- 
Malevolence. 


Dm-Agony rada vislabvēlīgāko iespaidu. Gari, 
plaši koridori, divi stāvi, starp kuriem satiksme 
notiek ar platu kāpņu, garu pandusu un vienīgā 
lifta palīdzību. Tipisks snaiperu-ložmetēju līmenis. 
Izrādās, tagad to pieņemts apzīmēt ar vārdu «ba- 
lanss». Nu ko, zināsim. Bet vispār, brīdināt vajag. 
Man, starp citu tamlīdzīgs «balanss» iet pie sirds. 


Būdams duāls līmenis, Dm-Malveolence ir 
spējīgs līdz ar to pieļaut spēlētāju skaitu, daudz 
lielāku par diviem. Šis līmenis «sabalansēts» tādā 
pašā nozīmē, kā iepriekšējais līmenis. Vispār, 
Dm-Agony un Dm-Malveolence ir ļoti līdzīgi pat 
ārējā izskata ziņā. Lieliski spēles līmeņi, kuros 
patīkami atrasties. 


Bet, lūk, Dm-ArcaneTemple, tas jau ir kaut kas 
cits. Katru reizi, kad es nonāku šajā savādajā 
vietā, manas smadzenes caururbj viena un tā pati 
doma: «Kāpēc?» Pāris palmas, ūdenstilpne ar tās 


dibenā paslēptu lielgabalu, sulīgi apgleznotas 
sienas. Kam tas viss? Tipiskākais singl-līmenis, 
nezin, kādā veidā iekļuvis «DeathMatch». Pats par 
sevi saprotams, Dm-ArcaneTemple ir ne tikai 
neaprakstāmi skaists, bet arī visumā spēlējams. 
Spēlēt šajā līmenī, paldies Dievam, ir iespējams. 
Tikai kāpēc? 


Otra DeathMatch līmeņu grupa veidota no veca- 
jiem Unreal'a līmeņiem, kuri tikuši pakļauti 
dažādām izmaiņām un labojumiem. Šie līmeņi ir 
Dm-Cybrosis]|[, Dm-HealPodļ[, Dm-MojoJ[ un 
Dm-Shrapnel][. 


Neskaitot savas neapstrīdamās spēļu priekšrocī- 
bas, «jaunie vecie» līmeņi ir ievērojami arī ar to, ka 
demonstrē mums dažus interesantus Death- 
Match arēnu BALANSESANAS PAŅEMIENUS. 


Pirmā metode ir lielākas nekā jebkad agrāk pār- 
vietošanās brīvības nodrošināšana. Dažas jaunas 
pārejas, pāris jaunu liftu un lieta darīta. 


Otrs veids sevī ietver ieroču un attiecīgās šiem 
ieročiem domātās munīcijas izplatīšanu telpā. 
Jaunradītajā Dm-Malveolence (ar visu tā «ložme- 
tējnieciskumu»), jūs, piemēram, praktiski nekur 
neatradīsit patronas, kuras atrastos pāris metru 
attālumā no tām paredzētā šaujamā. Munīcijai ir 
jāiet pakaļ. Spēlētājs tādā veidā ir spiests nepār- 
traukti pārvietoties pa līmeni, kas novērš kem- 
pēšanos un lieliski balansē spēli. 


Ir vērts atzīmēt, ka pēdējais no minētajiem balan- 
sēšanas veidiem (kopā ar attiecīgo problēmu) 
spēlei ar nosaukumu Guake3 Arena principā nav 
pazīstams. Tas, ka līmeņu balanss un trešais 
Guake ir divas pilnīgi nesavienojamas lietas, ir 
neapstrīdams fakts. Piecu sekunžu ilgā ieroču 
respauna dēļ kemperim trešajā G vienmēr ir neie- 
robežots munīcijas daudzums. Kāpēc kaut kur iet 
un kaut ko meklēt, pakļaujot savu dzīvību bries- 
mām? Nostājies uz RocketLuncher, nospiedi 
palaišanas pogu un turi to mierīgi līdz pašām spē- 
Ies beigām! 


Viss jaunais CTF-līmeņu četrinieks veidots rupjā 
industriālā stilā, kas principā nemazina ne to spē- 
lējamību, me firmas UT-īgo estētismu. CTF- 
Cybrosis][ līmenis veidots vēl joprojām no tā 
paša Cybrosis (precīzāk, no tā atjaunotās versi- 
jas) ar asu simetrijas operācijas palīdzību. 
Pārējās CTF arēnas izceļas vispirms jau ar to, ka 
ir spējīgas savās dzīlēs nest pat 16 spēlētājus 
vienlaicīgi. Līmeņi CTF-Darji16, CTF-Hydro16 un 
CTF-Noxion16 savā starpā ir ļoti līdzīgi 
gan pēc ārējā izskata, gan arī pēc 
tajos darbojošās taktikas. Līmeņa 
vidējās daļas kontrolēšanai lieliski 
derēs ložmetējs un snaipera Šautene; 
sava flanga aizstāvēšanai un sveša 
iekarošanai noderēs kaut kas 
vienkāršāks. Vispār, es atkārtošos, 
pret TADU balansa pārkāpumu man 
nekādu iebildumu nav. 


BonusPack sevī ietver vienu slepenu Do- 
mination līmeni. Lai to atdzīvinātu, jums 
vajag iekopēt failu Dm-Cybrosis][.unr, 
kurš atrodas katalogā UnrealTourna- 
ment/Maps, tā paša kataloga failā DOM- 
Cybrosis][.unr. EpisGames mīlestība 
pret Cybrosis tiešām ir neizmērojama. 

Visapstrīdamākā BonusPack sastāvdaļa 
ir neliela 6 priekšmetu grupa ar kopēju 


APSKATS 


nosaukumu Relikti. 
Pēc BonusPack'a uzstādī- 

šanas relikti parādās jaunu mutatoru veidā un var 
tikt izmantoti jebkurā spēles režīmā. 


Relic of Strengh jeb Spēks darbojas līdzīgi Da- 
mage Amplifier, dubultojot ieroču triecienspēku. 


Relic of Regeneration jeb Reņenerācija vairo sa- 
vam saimniekam 10 procentus dzīvības katras 
divas sekundes. Atveseļošana tiek izbeigta, 
sasniedzot 150 procentu līmeni. 


Relic of Defense jeb Aizsardzība ir neiznīcināma 
bruņa, kura uz pusi samazina triecienus. 


Relic of Speed jeb Ātrums, palielina saimnieka āt- 
rumu un paātrinājumu par 30 procentiem; turklāt 
AirControl daudzums palielinās līdz 65. 


Relic of Redemption jeb Izpirkšana ir, laikam, vis- 
nelietīgākais no visiem sešiem reliktiem. Nonā- 
vējot Šī priekšmeta saimnieku, jūs ar pārsteigumu 
konstatējat, ka frags jums neplusojas; turklāt, jū- 
su pretinieks tiek pārnests uz pašizvēlētu līmeņa 
vietu ar 100 procentiem veselības un visiem vi- 
ņam piederošiem ieročiem. 


Pēdējais no reliktiem ir Relic of Vengeance jeb At- 
riebība. Spēlētāja, kuram pieder šis brīnums, nā- 
ves gadījumā, virs bojāejas vietas parādās gal- 
vaskauss, kurš pēc pusotras minūtes uzsprāgst 
ar ārprātīgu spēku, iznīcinot visu dzīvo dažu des- 
mitu metru rādiusā. i 


Pats par sevi saprotams, spēlētājam var piederēt 
tikai viens Relikts. Lai būtu iespējams atbrīvoties 
no jums esošā Relikta, vajag kādam no klaviatū- 
ras taustiņiem piešķirt attiecīgās darbības izpildi. 
Pieņemsim, tas ir taustiņš Ctrl. Uzrakstiet uz kon- 
soles Ctrl=mutate TossRelic (pievērsiet uzma- 
nību burtu formātam!) un nospiediet Enter vai arī 
vienkārši ievietojiet Šo rindiņu jūsu failā User.ini. 


Relikti atstāj ievērojamu iespaidu uz gameplay. 
Ieroči rada vai nu nepierasti lielus, vai, gluži pre- 
tēji, nepierasti mazus bojājumus, daži spēlētāji 
pārvietojas ar anomāli lieliem ātrumiem, laiku pa 
laikam līmeni satricina briesmīgi spēcīgi sprā- 
dzieni, bet dažreiz likumīgā fraga vietā jūs 
nesaņemat neko. 


Kopējo iespaidu par spēli ar Reliktu izmantošanu 
var izteikt vienā vārdā - pilnīgs murgs, bet diez- 
gan interesants murgs. Relikti līdzīgi LastMan- 
Standing režīmam: izklaidēties šinī lietā, protams, 
var. Nu bet nopietni spēlēt (klanu kaujas, čem- 
pionāti), protams, ka nevar. Relikti, tāpat, kā Last- 
ManStanding - ir joks, draudzīgs EpicGames kri- 
fiņš, un nekas vairāk. 


Veicot kopsavilkumu šim īsajam Unreal Tourna- 
ment BonusPack apskatam, var teikt, ka dāva- 
niņa ir sanākusi tīri jauka. Kaut kas man tajā ne- 
patīk, kaut kas, iespējams, neiepatiksies arī jums. 
Kaut gan kopējais iespaids par produktu ir visai 
pozitīvs. Ņemiet, uzstādiet un baudiet! 


PS. Izsaku pateicību ALF-am, kurš vada SkyTown 
saitu, sakarā ar informāciju par «slepeno» līmeni 
DOM-Cybrosis][. 
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LAIPNI LŪDZAM! 


Draugi! Mums ir prieks jūs sveikt jaunā rubrikā - 
"Stratēģiskās Galda Spēles”, kura nākošo dažu 
mēnešu laikā cieši iesakņosies mūsu Žurnāla 
lappusēs. 


Šīs rubrikas parādīšanās nav nejauša. Var teikt, 
ka tās ieviešanas ideja pēdējā laikā burtiski vir- 
moja gaisā. lemeslu bija liels daudzums. 
Pirmkārt, stratēģiskās galda spēles, kuras jau 
sen ir ļoti populāras visā pasaulē, pakāpeniski 
gūst atzinību arī pie mums. Otrkārt, jūsu vēstuļu 
kaudzes, kurās jūs lūdzat, pieprasat, kliedzat, 
burat, aizlūdzat stāstīt pēc iespējas vairāk par 
šo tēmu, mūs piespieda nopietni padomāt un 
ķerties pie spalvas. Treškārt, kā gan var no- 
klusēt par trakojošo kaislību okeānu, kurš ir 
gatavs pārplūst un appludināt visas redakcijas 
telpas, kad liela darbinieku daļa pašaizliedzīgi 
spēlē Magic: The Gathering?! 


Un tā, ir izskanējusi atslēgas frāze — Magic: The 
Gathering. Droši vien jūs jau esat dzirdējuši par 
šo, bez pārspīlējumiem, fenomenu, kurš ir 
iekarojis miljonu cilvēku sirdis visos zemeslodes 
stūrīšos. Iespējams, ka jūs labi pazīstat šīs 
spēles īpatnības un piedalāties oficiālajos 
turnīros. Bet varbūt jums tā ir vienkārša skaņu 
kopa, kura pagaidām neizsauc pilnīgi nekādas 
emocijas. Būtībā tas nav svarīgi. Mēs sev 
neizvirzījām uzdevumu izveidot formālu rakstu, 
kurā stāstītu par spēles principiem un atslēgas 
noteikumiem un ar to pieliktu treknu punktu. Nē, 
tas būtu pārāk negodīgi attiecībā pret jums, 
mūsu godājamie lasītāji. Tāpēc mēs nolēmām 
veikt dziļāku un, kā mums šķiet, pareizāku 
gājienu. Mēs nolēmām žurnāla ietvaros izveidot 
Klubu. 


Klubs nav vienkārši rakstu cikls, kurus apvieno 
viena tēma. Jebkura Kluba pamatkoncepcija ir 
pastāvīga savstarpēja sakaru uzturēšana un 
pieredzes apmaiņa tā dalībnieku starpā. Bez tā 
Kluba pastāvēšana kļūst bezjēdzīga. Un tas 
nozīmē, ka mēs gaidām no jums jebkuru reak- 
ciju jebkādā formā. Ja rodas jautājumi (un tie 
noteikti radīsies) — droši jautājiet. Parādījušies 
priekšlikumi — lieliski, apdomāsim tos kopā. 
Nobriedusi kritika — cik vien uziet, uzklausīsim 
bez nevajadzīga aizvainojuma un ņemsim vērā. 
Vienvārdsakot rakstiet, rakstiet un vēlreiz raks- 
tiet. 


Apsolām, ka nevienu vēstuli neatstāsim bez 
uzmanības. Ja mums pēkšņi pietrūks pieredzes 
vai zināšanu, lai atbildētu uz uzdoto jautājumu, 
tad noteikti vērsīsimies pie profesionāļiem no 
kompānijas "Sargona”. Starp citu, bez 
"Sargonas” dalības, kura ir oficiālais kompāni- 
jas Wizards Of The Coast pārstāvis Krievijā, 
mūsu klubs diezin vai parādītos. Mēs izsakām 
kompānijas darbiniekiem patiesu pateicību par 
viņu palīdzību un vispusīgo atbalstu. 


Tagad atklāsim mūsu nākotnes plānus. Uzreiz 
piebildīsim, ka tie var tikt koriģēti un mainīti — 
viss ir atkarīgs no tā, kā jums patiks viena vai 
otra ideja. Vēlreiz pasvītrojam, ka rubrikas 
pamatā ir nepārtraukta savstarpēju sakaru 
uzturēšana un droši izveidota atgriezeniskā 
saite. Un tā, mūsu nākotnes skatījums. Pirmkārt, 
sīki izstāstīt par galveno Kluba parādīšanās 
vaininieku - spēli Magic: The Gathering. Otrkārt, 


Serģejs Dregaļins un Jurijs Pomorcevs (dregOgameland.ru) 


nekādā gadījumā neieciklēties tikai uz šo spēli. 
Jo bez tās taču eksistē vesela brīnišķīgu kāršu 
spēļu virkne, dažas no kurām pasaules slavas 
ziņā ir pilnīgi salīdzināmas ar Magic: The 
Gathering. Cits jautājums, cik labi tās ir pazīsta- 
mas Krievijā... Bet tā jau ir atsevišķa sarunas 
tēma. 


Nu bet pagaidām dažos ievada rakstos mēs 
jums izstāstīsim visu, ko zinām par Magic: The 
Gathering. Sāksim, protams, ar noteikumu iz- 
klāstu, pie tam centīsimies negāzt jums uz gal- 
vas uzreiz neprātīgu informācijas plūsmu, bet 
ievedīsim lietas kursā pakāpeniski — no vis- 
pārējā pie konkrētā, no vienkāršā pie sarežģītā, 
no triviālā pie niansēm. Bet, godīgi sakot, 
iemācīt profesionāli spēlēt Magic: The 
Gathering pie vislabākās vēlēšanās mēs diez 
vai varēsim. Pareizais ceļš ir, ja Žurnāls kalpos 
kā bāze jūsu zināšanām, kuras padziļinās 
pieredzējušāku spēlētāju padomi. Vienkāršāk 
runājot, lai iemācītos labi spēlēt, ir nepie- 
ciešams spēlēt. 


Bet tomēr mēs darīsim visu iespējamo, lai jūs 
iepazīstinātu ar Magic: The Gathering 
noslēpumiem. Jā, neapstrīdami, spēle ir 
sarežģīta, daudzšķautnaina, intelektuāla. Taču 
viss laiks, kas ir veltīts tās apgūšanai, liekas 
smieklīgs salīdzinājumā ar bezgalīgajām no 
spēles iegūtās neatkārtojamās labpatikas 
stundām. Un tie nav tukši vārdi, esiet droši! 


MATDAĻA 


Magic: The Gathering tādā izskatā, kādā tā 
šobrīd svinīgi soļo pa pasauli, parādījās 
1993.gadā, t.i., gandrīz septiņus gadus atpakaļ. 
Tās prototipu izstrādāja Ņujorkas matemātiķis 
Ričards Gertilds (Richard Garfield) apmēram 
divus gadus pirms pirmās oficiālās spēles 
demonstrācijas. 


Oriģinālā Magic: The Gathering žanrs tiek 
noteikts kā "Kolekciju kāršu spēle” (Collectible 
Card Game). Atklāsim šī nedaudz samākslotā 
nosaukuma jēgu un vispirms noskaidrosim par 
*kāršu spēli”. Te nav nekādu lamatu - Magic: 
The Gathering pamatā ir tādi kāršu pīlāri, kā 
bridžs vai preferanss. Pie tam pēc izstrādes un 
piesātinātības Magic: The Gathering var viegli ar 
tiem pastrīdēties, un spēles situāciju 
neparedzamības un dinamiskuma ziņā - 
daudzas reizes tos pārspēj. 


Bet kā saprast vārdu "kolekciju"? Šeit ir 
nepieciešams atsevišķs paskaidrojums. Magic: 
the Gathering neuzspiež spēli ar kādu konkrētu 
stingri noteiktu komplektu. Vēl vairāk, spēles 
pamatskaistums ir tieši savu paša komplektu 
veidošana. Un ir no kā izvēlēties — uz šo brīdi jau 
eksistē tūkstošiem unikālu kāršu, un to skaits 
pastāvīgi pieaug! Bez tam katra kārts, pat ja 
nepievērš vērību tās spēles vērtībai, ir vismaz 
satriecoši skaista ilustrācija. Tapēc krāt Magic: 
The Gathering kārtis var kaut vai skaistā nofor- 
mējuma dēļ. Tāpēc arī nosaukums - "kolekciju". 


Taču, protams, kāršu pamata vērtība tomēr ir to 
spēles īpašībās. Tagad tiek izlaisti daudzi kom- 
plekti, kuri sevī apvieno kāršu gadījuma izlases 
un tematiskos komplektus. Bez tam pastāvīgi 
tiek atjaunināti un transformēti pašas spēles 
noteikumi, t.i. mainās spēles mehānika. Mēs 


GATHERING 


VĀRDNĪCIŅA 
Pat tad, ja jūs nu pilnīgi nezināt angļu valodu, 
tad tam nevajadzētu kļūt par šķērsli Magic: 
The Gathering apgūšanā. Tālāk esošajā vārd- 
nīciņā mēs apkopojām pamatvārdus un iztei- 
cienus, kuri visbiežāk ir sastopami kārts teksta 
laukā. Pēc idejas, pārsvarā gadījumu (ap 
95%), pielietojot šo vārdnīcu, jūs bez grūtībām 
tiksit skaidrībā par to, ko var izdarīt ar vienas 
vai otras kārts palīdzību. 


Ability — spēja (tiek norādīta kārts teksta 
laukā) 

Able - spējīgs 

Activated ability — aktivizējama spēja, par 
kuras pielietošanu ir jāsamaksā norādītā cena. 
Additional — papildus 

After - pēc 

AII — viss 

Among any number - jebkura skaita vidū 
Artifact — artefakts 

As many - tik 

As though - it kā, gluži kā 

At beginning - sākumā 

At random - gadījuma ceļā 

At the end - beigās 

Attack - uzbrukt 

Attacker - uzbrūkošais 

Attacking - uzbrukrana 

Basic land - bāzes zeme 

Black - melns 

Block — bloķēt, blocking - bloķēšana, 
blocked - bloķēts, unblocked — nebloķēts 
Blue - zils 

By only one (two, three...) — tikai ar vienu 
(..divām, trim...) 

Can - var, can't - nevar 

Card - kārts 

Choose - izvēlēties 

Color - krāsa 

Colorless - bezkrāsains 

Combat - cīņa 

Combat damage - bojājumi, kas ir iegūti 
cīņas laikā 

Comes into play — ieiet spēlē (izlikt uz galda) 
Common - parasta kārts, kuras paplašināju- 
ma simbols melnā krāsā 

Control - kontrolēt, izrīkot (viss, kas atrodas 
uz galda) 

Converted cost, cost - maksa par lāstu 
Counter — atcelt 

Creature - radījums 

Damage - bojājums 

Deal - dara (rada) 

Defending player - spēlētājs, kas aizstāvas 
Destroy - iznīcināt (nosūtīt no galda uz 
kapiem) 

Difference — atšķirība 

Discard — nomest kārti (nosūtīt no rokām uz 
kapiem) 

Divided any way you choose - daliet, kā vēli- 
eties 

Do so - darīt to 

Doesn't cause - nevajag 

Draw - pacelt kārti 

Each - katrs 

Effect - efekts 

Eight — astoņi 

Empty - iztukrot 

Enchanted - nāvīgs 

Enchantment - lāsts 

Enchantment creature - radījuma lāsts 
Enchantment land - zemes lāsts 

Egual - vienāds 

Except - bez 


Exchange - samainīt 

First strike — pirmā sitiena spēja (sk. ielikumu 
RADĪJUMU SPĒJAS) 

Five - pieci 

Flavor text - mākslinieciskais teksts (slīps tek- 
sts teksta laukā) 

Flip a coin - pamest monētu 

Fly - lidot ķ 
Flying — spēja lidot (sk. ielikumu RADĪJUMU 
SPEJAS) 

Followed by - pēc 

Forestwalk — mežu pazīšana 

Four - četri 

Gain - saņemt 

Get - saņemt 

Graveyard - kapi 

Green - zaļš 

Hand - roka 

Haste - spēja uzbrukt un pagriezties ar pirmo 
gājienu (sk. ielikumu RADĪJUMU SPĒJAS) 
Highest - vislielākais 

In any order - jebkādā secībā 

In play — uz galda (ne rokās, ne kapos un ne 
bibliotēkā); sinonīms — «spēlē» 

Instant - momentānie lāsti 

Instead - vietā 

Islandwalk - salu pazīšana 

It-tas 

Land - zeme 

Landwalk - zemju pazīšana 

Less - mazāk 

Lethal demage - nāvējošs bojājums (pietieka- 
mi radījuma iznīcināšanai) 

Library —- bibliotēka 

Life — dzīve 

Look - skatīties 

Lose the game - zaudēt 

Main phase - galvenā fāze 

Mana - mana 

Mana ability — manas radīšanas spēja 

Mana burn - apdegums (no pārmērīga manas 
daudzuma rezervē) 

Mana pool - manas rezerve 

May - varat (pēc vēlēšanās) 

Mountainwalk — kalnu pazīšana 

Mulligan — nodrošināšanās (atkārtota kāršu 
izdalīšana sākotnējai rokai par vienu kārti 
mazāk) 

Nine —- deviņi 

Of your choise - pēc jūsu izvēles 

On the bottom - no apakvaas 

On the top - no augras 

One - viens 

Only - tikai 

Other - cits 

Otherwise — pretējā gadījumā 

Own - pārvaldīt 

Owner - īpašnieks 

Pass - izlaist (atteikties no kaut kādām dar- 
bībām, ja ir prioritāte) 

Pay - maksāt 

Permanent — objekts (kārts, kas atrodas 
spēlē) 

Permanently - pastāvīgi (līdz laikam, kamēr 
efekts netiek atcelts) 

Phase - fāze 

Play - pielietot (ieviest spēlē, aktivizēt, u.t.t.) 
Player - spēlētājs 

Power - spēks (pirmais cipars daļskaitlī labajā 
apakšējā kārts stūrī) 

Prevent —- novērš 

Priority - prioritāte 

Protection - aizsardzība 

Put - nolikt 

Put into play - ieviest spēlē 

Rare —- reta kārts, kuras paplašinājuma sim- 
bols ir zelta krāsā 

Red - sarkans 

Regenerate - reģenerēt 

Remove from game - izvest no spēles (nevis 
nosūtīt uz kapiem, bet gan vispār aizvākt kārti 
un aizmirst par to līdz spēles beigām) 
Respond (response) - atbildēt (atbilde) 


aplūkosim Sesto Redakciju (uz šo brīdi 
pēdējo), kura pilnīgā nozīmē ir klasiska. 


SESTĀS REDAKCIJAS SPĒLES 
MEHĀNIKA 
PAMATI UN IDEOLOĢIJA 


Un tātad, tikuši skaidrībā ar pseidovēsturisko 
daļu, ķersimies klāt visslēptākajai Magic: The 
Gathering daļai — spēles mehānikai. Citiem 
vārdiem, mēs izstāstīsim par spēles pamata 
mērķi, līdzekļiem, ar kādiem šis mērķis tiek sa- 
sniegts, un par to, kā šie līdzekļi jāizmanto. 


Lai cik tas arī nebūtu dīvaini, bet spēle sākas 
pat ne ar kāršu komplekta nopirkšanu. 
Vispirms ir jāatrod vismaz viens oponents. Un 
tikai tad, apbruņojoties ar komplektu, jākeras 
pie spēles. Lai gan atceroties to, ka pie mums 
Magic: The Gathering kļūst arvien populārāka, 
oponenta meklējumi neradīs īpašas grūtības. 
Arī ar kāršu nopirkšanu nav problēmu - par to 
sirsnīgs paldies kompānijai "Sargona". 


Bet pieņemsim, ka jūs esat sev piemeklējuši 
pretinieku un apsolījuši "saplēst viņu Magic: 
The Gathering'ā, kā Bobis lupatu”. Kā realizēt 
šo solījumu? Vispirms iegādāties vismaz 
sešdesmit kārtis. Principā kāršu skaits var būt 
arī savādāks, bet tā kā mēs par pamatu 
izvēlējāmies pēdējo oficiālo noteikumu 
apkopojumu — Sesto Redakciju, tad 
pieturēsimies pie tās kanoniem. Bet vienmēr 
atcerieties, ka noteikumi var praktiski neie- 
robežoti variēties, ja abas puses piekrīt. 
Vienkāršāk runājot, ar draugiem "mājas 
apstākļos” jūs variet ņirgāties par oficiālo 
spēles mehāniku, kā jums tīk, vai pat izdomāt 
savu personīgo. Sajā ziņā ierobežojumu nav. 
Bet, ja jūs izšķirsities izmēģināt savus spēkus 
oficiālajos Magic: The Gathering turnīros vai 
sacensībās, tad jums ir stingri 
jāievēro visi vienas vai otras 
Redakcijas nosacījumi un noteikumi. 
Tāpēc jebkurā gadījumā noteikumu 
apkopojuma zināšana būs ļoti un ļoti 
lietderīgi. 


Nosaukums "Magic: The Gathering” 
ne jau velti sākas ar vārdu "magic", || 
t.i, maģija”. Tas ir tāpēc, ka spēles ||) 
process ir nevis vienkārši papīrīšu MS 
čaukstināšana, kuru pavada ciparu 
pierakstīšana, bet divu varenu un 
gudru magu divcīņa. Katrs mags cenšas 
iznīcināt savu ienaidnieku. Viņš to dara ar iz- 
smalcinātu un dažādu buramvārdu palīdzību. 
Maga dzīvība (vai viņa veselība — kurš termins 
jums patīk labāk) sākotnēji ir 20 vienības. Par 
zaudētāju tiek uzskatīts tas burvis, kura dzīvība 
ir sasniegusi nulles atzīmi vai ir to pārsniegusi. 
Bet tas nav vienīgais sakāves variants. Tā kā 
spēlētāji ir magi, tad pirmais pamats viņu domi- 
nēšanā ir buramvārdu bibliotēka (kāršu 
kaudzīte). Ja pēkšņi maga bibliotēka izrādīsies 
tukša mirklī, kad ir nepieciešams paņemt no tās 
kārti, tad viņš skaitās zaudētājs. 


Spēļu komplekts, lai cik tas arī banāli skanētu, 
sastāv no kārtīm. Kārtīm visvisvienkāršākajā 
gadījumā ir divi pamattipi - zemes (lands) un 
buramvārdu (spells). Pirms nodarbojamies ar 
tālāku klasificēšanu, rūpīgi izpētīsim kārti- 
buramvārdu. 


KĀRTS - KAS IR KAS 


1. — Kārts nosaukums, kas vienmēr ir kreisajā 
augšējā stūrī. Ir svarīgi atcerēties, ka, ja kārts 
nosaukums tiek pieminēts teksta laukā (5), tad 
tas attiecas uz Šo konkrēto kārti, pat, ja spēlē ir 
citas tādas pašas kārtis. Mūsu gadījumā kārts 
saucās Archangel. 


2. - Cena, kura tiek mērīta manās. Katra zīmīte 
norāda, ka jums ir jāsamaksā viena ŠĪ tipa 
manas viena vienība. Cipars aplītī nozīmē, ka ir 
jāsamaksā JEBKURA manas tipa norādītais 
vienību daudzums. Mūsu gadījumā kārts cena 
ir vienāda ar divām manas vienībām baltā krāsā 
un piecām manas vienībām jebkurā krāsā. 


3. - Kārts tips. Šeit tiek norādīts, pie kāda no 
sešiem pamattipiem (sk. nākošo nodaļu) 
pieder šī kārts. Archangel ir radība (creature). 


4. — Paplašinājuma simbols. Šis simbols norā- 
da, kādam paplašinājumam (expansion) pieder 
kārts. Mūsu gadījumā jūs redzat romiešu ciparu 
seši, kas norāda Archangel piederību komplek- 
tam Classic (Sestā Redakcija). Paplašinājuma 
simbols var būt trīs krāsās - melnā, sudrabotā 
un zelta, kas liecina par šīs kārts retumu. Melna 
- parasta, sudrabota - neparasta, zelta — reta. 


5. — Teksta lauks, kurā tiek norādīta kārts spēja 
(vai spējas). Bez tās teksta laukā bieži tiek izvie- 
tots māksliniecisks teksts, kas ir izcelts ar 
kursīvu. Mākslinieciskais teksts kalpo tikai 
vides radīšanai, un atšķirībā no spēju teksta 
nekā neietekmē spēli. 


6. — Kolekcijas numurs. Ar daļsvītru tiek pie- 
rakstīts atbilstoši šīs kārts kārtas numurs 
paplašinājumā un kopējais kāršu skaits šajā 
paplašinājumā. Nekādu funkcionālo slodzi 
spēles procesam šis lauks nenes, un vienīgā tā 
nozīme ir vienkāršota kāršu kolekcionēšana. 


KĀRŠU DAUDZVEIDĪBA 


Pats par sevi saprotams, ka mūsu iepriekšējais 
kāršu dalījums zemēs un buramvārdos bija nu 
ļoti vispārējs. Tagad, zinot par to, kādi 
«zum apzīmējumi ir uz kārts, var izdalīt 
konkrētākus kāršu veidus. 


Un tā, visas kārtis dalās sešos tipos: 


N. 1.Zeme (land). Zemes parasti kalpo 
"li kā manas avots. Mana — pamats 
| jebkuru buramvārdu pielietošanai; 

N var tāpat teikt, ka tas ir zināms nau- 
"il das analogs — par buramvārda pieli- 
«ša | etošanu jūs "maksājat” noteikto 
i 6) ! manas daudzumu. Pie pamata 
EB 2emēm pieder: līdzenumi (plains), 


salas (islands), purvi (swamps), kalni (moun- 


tains) un meži (forests). Visas pārējās zemes — 
nav pamatzemes. 


2.Radījums (creature). Šī veida kārtis ir 
buramvārdi radījumu izsaukšanai. Radījumam 
ir spējas uzbrukt un bloķēt ienaidnieku radīju- 
mu uzbrukumus. Atšķirībā no citu tipu kārtīm, 
radījumiem ir spēks (power) un veselība 
(toughtness). Sīs īpašības ir norādītas daļsvīt- 
ras veidā labajā apakšējā kārts stūrī, pie tam 
pirmais skaitlis norāda spēku, bet otrais - 
veselību. Spēks - ievainojumu skaits, kurus 
rada radījums, bet veselība — ievainojumu 
skaits, kas ir pietiekams radījuma iznīcināšanai. 


3.Burvestība (sorcery). Šis kāršu tips ir "vien- 
reizējs” maģiskais lāsts. Spēlētājs var pielietot 
šādus lāstus tikai noteiktā sava gājiena fāzē. 


4.Momentānais lāsts (instant). Šādas kārtis dar- 
bojas tāpat kā burvestības kārtis, taču tās var 
pielietot pretinieka gājiena laikā, kā atbildi uz 
viņa lāstiem un daudzās citās situācijās. 


5.Lāsts (enchantment). Šīs kārtis atkal ir 


analoģiskas burvestības kārtīm, izņemot to, ka 
pēc pielietošanas tās paliek spēlē. Lāsti tiek 
iedalīti atkarībā no to darbības mērķa. 
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"Patstāvīgie” lāsti (enchantment) tiek izlikti kā 
radījumi vai artefakti, bet zemju lāsti (enchant 
land) un radījumu lāsti (enchant creature) tiek 
izlikti uz atbilstošajiem kāršu tipiem. Divi pēdējie 
lāsta tipi nevar pastāvēt bez lāsta kārts, un ja tā 
aiziet no galda, tad līdz ar to aiziet arī uzliktie 
lāsti. 


6.Artefakts (artifact). Pie Šī tipa kārtīm attiecas 
burvju priekšmeti, kuri pēc pielietošanas paliek 
spēlē. Artefaktu darbības efekts var būt vis- 
dažādākais. Pastāv artefaktu radījumi (artifact 
creature), uz kuriem attiecas visi noteikumi, kas 
attiecas gan uz radījumiem, gan arī uz artefak- 
tiem. 


SĀKUMA REKOGNOSCĒŠANA UN TOPA 
PIESAISTE 


Spēle sākas tāpat kā vairums citu kāršu spēļu, 
ar komplekta samaisīšanu. Pēc tam izdaliet sev 
septiņas augšējās kārtis. Pēc šīm nesarežģī- 
tājām darbībām ķerieties klāt kaujas lauka 
sagatavošanai gaidāmajai cīņai. 


Vispirms atrodiet vietu komplektam, kurā pēc 
sākotnējās izdalīšanas vajadzētu būt palikušām 
tieši piecdesmit trim kārtīm. Tā būs jūsu bib- 
liotēka (library). Ir svarīgi atcerēties, ka visām 
kārtīm bibliotēkā ir jāguļ kārtīgā kaudzītē ar 
kreklu uz augšu. Skatīties bibliotēkas saturu un 
to maisīt nedrīkst, izņemot īpašus gadījumus 
(piemēram, izsaucot noteiktus lāstus). 


Septiņas izdalītās kārtis pāriet spēlētāja rokās. 
Tā arī radās spēles zonas nosaukums — roka 
(hand). Šīs kārtis, tāpat kā jebkurā citā kāršu 
spēlē, labāk turēt tālāk no draiski-ziņkārīgajiem 
pretinieka skatieniem. Principā šīs kārtis arī ir 
jūsu aktīvs — tieši no rokas jūs variet izlikt 
zemes, pielietot burvestību, izsaukt radījumus, 
u.t.t. 


Neslikti būtu atbrīvot vietu kāršu izlikšanai 
(zemju, radījumu, lāstu un artefaktu). To lakonis- 
ki sauc par galdu (in play). Principā, kāršu izvie- 
tojumu uz galda var brīvi izvēlēties, taču opo- 
nentam ir skaidri jāredz visas jūsu kārtis. 


No pēdējās spēles zonas nāk tumsa un auks- 
tums. To sauc par kapiem (greveyard). Surp 
dodas visi radījumi, kurus jūs esat nogalinājuši 
kaujas laukā, izmantotie momentānie lāsti un 
burvestības, kā arī citas kārtis, kuras vienā vai 
otrā veidā tika iznīcinātas. Kārts ievietošana 
kapenēs nenozīmē tās pilnīgu izslēgšanu no 
spēles — ar speciālu lāstu palīdzību (piemēram, 
Raise Dead) to var atgriezt atpakaļ. Visas kārtis 
kapos guļ ar labo pusi uz augšu un jebkurš 
spēlētājs jebkurā mirklī var aplūkot to saturu. 


Nobeidzot šo nodaļu, jāsaka, ka katram 
spēlētājam piemīt unikālas spēles zonas. Citiem 
vārdiem katram spēlētājam — savi kapi, sava 
bibliotēka, sava roka, u.t.t. 


DARBOJAMIES! 


Tiksim skaidrībā, ko tad vispār mēs varam darīt 
spēles laikā. Šī iemesla pēc vispirms 
noskaidrosim dažus svarīgākos spēles 
jēdzienus un terminus. Tas ir nepieciešams 
tāpēc, lai varētu sarunāties "vienā valodā” un 
precīzi saprast spēles mehāniku. Un tā, ķer- 
simies klāt. 


Mana (mana). Iespējams jūs no iepriekšējā 
teksta jau sapratāt, ka mana ir "tērējamais 
materiāls” lāstiem. Magic: The Gatheringā 
pastāv pieci "krāsaini” manas tipi - sarkana, 
zaļa, zila, melna un balta, kā arī bezkrāsains 
tips. Manu pirmām kārtām rada zemes 


(pagriezienā), kā arī daži radījumi, lāsti, u.t.t,, 
bet pamatavots tomēr ir zemes. Tādējādi, izlikto 
zemju skaits lielā mērā arī nosaka jūsu manas 
krājumus. 


Pagrieziens (tap) — uz kārts tiek apzīmēts ar bul- 
tiņas zīmīti krievu burta "c"” formā. Par 
deviņdesmit grādiem pagriezta kārts (var griezt 
gan pulksteņa rādītāja virziena, gan tam pretējā 
virzienā) nozīmē, ka tā tika pielietota. Piemēram, 
zemes pagriežas manas iegūšanai, radījumi — 
uzbrukumam, u.t.t. Viena gājiena laikā kārts var 
tikt pagriezta tikai vienu reizi. Katra gājiena 
sākumā visas pagrieztās kārtis tiek pagrieztas 
(untap) izejas pozīcijā. 


Spējas (ability). Daudziem radījumiem, lāstiem, 
artefaktiem, zemēm piemīt daži lāstu analogi, 
kurus sauc par spējām. Tās norāda teksta laukā 
parastā šriftā. Atcerieties, ka jebkuras kārts spē- 
jas var tikt pielietotas tikai tad, kad tā ir izlikta uz 
galda. 


Kādas mēdz būt spējas? Piemēram, Anaba 
Bodyguard - radījums ar spēju First Strike (sk. 
iespraudumu RADĪJUMU SPEJAS), savukārt 
lāsts Castle visiem jūsu nepagrieztajiem 
(untipped) radījumiem sniedz divas vienības 
klāt pie veselības (toughness). 


Spējas iedala trīs tipos. Aktivizējamā spēja (acti- 
vated ability) - spēja, kuru jūs varat pielietot par 
noteiktu samaksu. Sādas spējas uz kārts tiek 
apzīmētas kā "cena: darbība”. Tās var pielietot 
praktiski jebkurā laikā, tieši tāpat, kā momentā- 
los lāstus (instant).Pielietot aktivizējamās spējas 
var tikai vadītājs (t.i, kārts īpašnieks). 
Nosauksim dažus tipiskus šādu spēju 
piemērus. Kārts Anaba Shaman par pagriezienu 
un sarkanās manas vienību (šī arī ir 
aktivizēšanas maksa) veic vienu bojājumu 
izvēlētajam oponentam vai radījumam (un tā jau 
ir spējas darbība). Kārts Daraja Griffin iznīcina 
izvēlētu melnu radījumu (darbība), ja jūs 
upurējiet šo kārti (maksa). 


Nosacītās spējas (triggered ability). Visas spē- 
jas, kuras nostrādā noteiktās situācijās vai 
noteiktos apstākļos. Šādu spēju pazīmes ir 
vārdi "Kad” (Wnen), "Gadījumā, ja” (Whenever) 
un "Pie" (At), ar kuriem sākas spēju apraksts 
kārts testa laukā, pie tam sākumā tiek norādīts 
spējas nostrādāšanas nosacījums, bet pēc tam 
tās darbība. Tāpat kā aktivizējamās spējas, arī 
nosacītās spējas darbojas kā momentāni lāsti 
(instant). Ir svarīgi saprast, ka nosacītā spēja 
nostrādā AUTOMĀTISKI, neatkarīgi no spēlē- 
tājiem, ievērojot norādītos nosacījumus. No tās 
nevar atteikties! Cik reizes katrs nosacījums 
izpildās, tik reizes arī nostrādā katra spēja! 
Piemēram, lāsts Insight paredz (t.i., liek obligātā 
kārtībā), ka spēlētājs ņem kārti katru reizi, kad 
oponents ir pielietojis zaļās krāsas lāstu. 


Statiskā spēja (static ability). Kārts spēja, kas 
darbojas visu laiku, kamēr tā atrodas uz galda. 
Piemēram, mēs uzliekam lāstu Feast of the 
Unicorn kādam radījumam. Kamēr kārts atrodas 
uz galda, šis radījums saņem četras vienības 
klāt savam spēkam. Pēc tādas pašas shēmas 
darbojas arī augstākaplūkotā kārts Castle. 


Ņemot vērā visus šos terminus, aplūkosim 
dažus Magic: The Gathering pamatnoteikumus, 
kuri nosaka spēju un lāstu pielietošanas pama- 
tus. 


Magic: The Gathering zelta likums saka: ja 
teksts uz kārts un noteikumi ir pretrunā, tad 
priekšroka tiek dota kārts tekstam. Piemēram, 
radījumam Giant Spider nepiemīt lidojuma 
īpašība (flying), taču šīs kārts tekstā ir teikts, ka 


Rest - atlikums 

Return — atgriezties 

Reveal - parādīt (visiem oponentiem) 
Rounded up - noapaļot uz augšu 

Sacrifice — upurēt (nosūtīt no galda uz kapiem) 
Search — atrast 

Seven - septiņi 

Shuffle — pārvietot 

Single - viens pats 

Six — seši 

Sorcery — burvestība (lāstu tips, kurš var tikt 
pielietots tikai jūsu galvenās fāzes laikā, ja ir pri- 
oritāte un tukša ķēdīte) 

Source - avots 

Spell — lāsts 

Spend - tērēt 

Stack - ķēdīte (lāstu un spēju rinda) 

Static ability — statiska spēja (darbojas no 
objekta ienākšanas spēlē līdz tā iziešanai no 
spēles) 

Still — vēl, līdz šim 

Swampwalk - purvu zināšana 

Tap (tapped) - pagriezt (pagriezts) 

Target - mērķis (tiek nozīmēts pēc kāda 
izvēles) 

Ten - desmit 

Text box — teksta lauks (kvadrāts ar tekstu 
apakšējā kārts daļā) 

The next time - nākošreiz 

This turn - šajā gājienā 

This way - tādā veidā 

Three - trīs 

To itself - param sev 

Token - spēļu kauliņš (jebkurš priekšmets, kas 
apzīmē radījumu; pie iziešanas dodas nevis Uz 
kapiem, bet tiek izvadīts no spēles) 
Toughness - veselība (otrais cipars daļskaitlī 
labajā apakšējā kārts stūrī) 

Triggered ability — nosacītā spēja (tiek ieslēg- 
ta, sākoties noteiktam notikumam) 

Turn - gājiens 

Two - divi 

Type - tips 

Unblockable - nebloķējams 
Unblocked - nenobloķēts 

Uncommon - neparasta kārts, 
paplašinājuma simbols ir sudraba krāsā 
Under your control - jūsu vadībā 
Unkeep step — aprēķina posms (otrs sākuma 
fāzes posms, kurš ir pirms kārts paņemšanas 
posma) 

Uniless - ja tikai, izņemot 

Untap (untapped) - pagriezt atpakaļ (pagriezts 
atpakaļ) 

Untap step — pagrienanas posms (sākuma 
fāzes pirmais posms) 

Until end - līdz beigām 

Up to - līdz, līdz pat 

Wall — siena (nevar uzbrukt) 

Was (were) - bija 

Wasn't (weren't) - nebija 

When - kad 

Whenever - gadījumā 

White — balts 

With —ar 

Without - bez 

Would deal - darīs, radīs 

X - skaitlis, kuru izvēlas kārts pārvaldnieks 

You (your) - jūs (jūsu) 


kuras 
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tas var bloķēt lidojošus radījumus. Tas nozīmē, 
lai gan tas arī ir pretrunā ar pamata noteiku- 
miem, šis radījums VAR bloķēt pretinieka radīju- 
mus. 


Tagad par to, kā tiek aplūkota lāstu secība. 
Nereti veidojas situācijas, kad atbildot uz kaut 
kādu lāstu pretinieks pielieto pretēju lāstu 
(momentānus lāstu vai spējas). Savukārt, 
spēlētājs var vēlreiz pielietot lāstu (atkal 
momentānus lāstu vai spējas) par atbildi šiem 
pretējiem lāstiem, un tā tālāk. Gala rezultātā visi 
pielietotie lāsti izkārtojas tā saucamajā ķēdītē. 
Uzskatāmībai variet iedomāties, ka pretinieku 
secīgi liktās kārtis tiek liktas kaudzītē viena virs 
otras. 


Kā tad noteikt visu šo cīnošos burvju maģisko 
meklējumu gala efektu? Tādos gadījumos tiek 
pielietots noteikums, kurš saka, ka lāsti tiek 
aplūkoti (t.i., būtībā, darbojas) apgrieztā secībā. 
Citiem vārdiem, atbilde tiek aplūkota pirmā. 


Minēsim dažus piemērus. Pieņemsim, ka pre- 
tinieks pielieto lāstu Shock (izvēlētajam radīju- 
mam vai pretiniekam nodara divas bojājumu 
vienības) un nozīmē par mērķi jūsu radījumu 
Longbow Archer ar raksturlielumiem 2/2 
(spēks/veselība). Šo bojājumu ir pietiekoši, lai 
to iznīcinātu. Bet par atbildi 
šim radījumam jūs izmantojat 
momentāno lāstu Giant 
Growth, kurš radījumam līdz 
gājiena beigām dod pa trim 
vienībām spēkam un vese- 
lībai (+3/+3). Ar to beidzas 
apmaiņa maģiskajām laip- 
nībām. Tagad paanalizēsim, 
kas tad ir noticis. Pēc iepriekš 
norādītā noteikuma vispirms 
tiks aplūkots lāsts Giant 
Growth, kurš izmaina mūsu 
radijuma raksturlielumus līdz | 
5/5. Un pēc tam tiek aplūkots 
Shock, kurš radījumam ar 
raksturlielumiem 5/5 rada 
divas bojājumu vienības. 
Gala rezultātā radījums paliek 
dzīvs. Un tagad pretēja situā- 
cija — vispirms tiek pielietots 
Giant Growth, un tad - 
Shock. Vispirms tiek aplūkots 
Shock, kurš  IZNICINA 
Longbow Archer. Radījums 
dodas uz kapiem, bet seko- 
jošais lāsts Giant Growth 
IEDARBOJAS uz tukru vietu. 


Cits, nedaudz sarežģītāks 
piemērs. Pieņemsim, jūs iz- 
saucat radījumu Scaled Wurn 
— dārgs radījums, maksā 8 
manas vienības (7 bez- 
krāsainas un 1 zaļu). Pie- 
vērsiet uzmanību, ka radījuma izsaukšana ir 
lāsts! Pretinieks kā atbildes gājienu uz pēdējo 
lāstu pielieto lētus  momentānu lāstu 
Counterspell (maksā 2 vienības zilās manas), 
tādējādi atceļot lāstu. Rezultātā Scaled Warn 
tomēr tiks izsaukts, bet nu jau par nedaudz 
lielāku samaksu. 


Gadās, protams, arī daudz sarežģītākas situāci- 
jas, kuras mēdz būt ļoti grūti atšķetināt un tikt 
skaidrībā, kādi lāsti kad darbojas. Te vislabāk ir 
vērsties pēc padoma pie profesionāļiem. 


Pastāv arī izņēmumi no noteikuma par lāstu 
izskatīšanu atgriezeniskā secībā. Pirmais — 
zemes nav lāsti un sekojoši neiekļaujas ķēdītē. 
Li., to izlikšana notiek neatkarīgi un 


nekavējoties. Otrais — spēja (nevis lāsti!) veidot 


manu arī neiekļaujas ķēdītē. Trešais izņēmums, 
kurš neiekļaujas ķēdītē, ir statiskās spējas, 
kuras darbojas pastāvīgi, kamēr kārts atrodas 
uz galda. 


GĀJIENA STRUKTŪRA - NO A LĪDZ Z 


Pieņemsim, jūs apskatījāt kārtis, kas ir rokā, un 
nolēmāt, ka dotais sadalījums jūs neapmierina. 
Iemesli var būt jebkādi, piemēram, jūs var 
neapmierināt ienākušo zemju daudzums. Tad 
jūs ņemiet nodrošināšanos un veiciet atkārtotu 
kāršu izdalīšanu, izdalot par vienu kārti mazāk. 
Ja veiksme atkal jums uzgriezīs muguru - vēl 
viena atkārtota kāršu izdalīšana, bet atkal par 
kārti mazāk, u.t.t. 


Pēc tam ir jānoskaidro, kas iet pirmais, tad visi 
spēlētāji izdarīs savus gājienus pēc kārtas. Šo 
jautājumu varat lemt vienalga kā - viss ir at- 
karīgs no fantāzijas un pieejamajiem līdzekļiem. 
Varat mest sērkociņu vai varat izvilkt monētiņu. 
) Spēlētājs, kurš iet pirmais, pirmajā gājienā 
izlaiž kārts pacelšanas posmu (kas tas ir par 
posmu, skatieties zemāk). Tas ir izdarīts, lai 
samazinātu pirmā gājiena priekšrocības. 


Un tagad - gājiena struktūra. Ņemiet vērā, ka tā 


LABĀKĀ SPĒLE 


DOMĀJOŠIEM CILVĒKIEM ! 


Rīga , Kr.Barona 25 
ā 7285120,7285850 
Stacijas laukums 2 , Tunelis "B" 


ir stingri noteikta un reglamentēta, un uz tās 
balstās visa spēle. Tāpēc rekomendējam veltīt 
tās izpētei visvērīgāko uzmanību. 


Katrs gājiens sastāv no piecām secīgām fāzēm, 
pie tam katrai fāzei ir jānotiek neatkarīgi no tā, 
vai tās laikā notiek kaut kādi notikumi. Dažas 
fāzes tiek iedalītas īsākās sastāvdaļās - pos- 
mos. 


1.Sākuma fāze (beginning phase). Sastāv no 
trim posmiem. š 

A) Pagriešanas posms (untap). Šajā posmā jūs 
vienkārši pagrieziet atpakaļ visas savas 
pagrieztās kārtis. Tā ir pirmā darbība katra 
gājiena sākumā. Šī posma laikā ir aizliegts 
pielietot jebkādus lāstus un spējas. 

B) Aprēķina posms (unkeep). Speciāli ieviests 


x KĀRTIS 
APMAIŅA 


posms, kurš seko uzreiz pēc kāršu pag- 
riešanas, taču PIRMS kārts pacelšanas. Dažas 
nosacītās spējas nostrādā tieši Šī posma laikā. 
SĪ posma laikā ir atļauts pielietot momentānos 
lāstus un aktivizējamās spējas. 

C) Kārts pacelšanas posms (draw). Viss ir 
skaidrs no nosaukuma - jūs vienkārši ņemiet 
vienu kārti no bibliotēkas. Atgādināsim, ka, ja 
šajā posmā jūsu bibliotēkā nebūs nevienas 
kārts, tad jūs automātiski būsit zaudējis. Šī 
posma laikā ir atļauts pielietot momentānos lās- 
tus un aktivizējamās spējas. . 
2. Galvenā fāze (main phase) - sākums. Šīs 
fāzes laikā jums ir plašs darbības lauks. Jūs 
varat pielietot jebkādus lāstus un spēju tipus 
(tajā skaitā arī radījumu izsaukšanu), tajā pašā 
laikā ienaidnieks var pielietot tikai momentānos 
lāstus un aktivizējamās spējas. Šī posma laikā ir 
atļauts nolikt VIENU zemi. Bet atcerieties, VIENA 
GAJIENA LAIKĀ VAR IZLIKT NE VAIRĀK KĀ 
VIENU ZEMI. Tieši tāpēc kopējo manas krājumu 
palielināšanas process notiek pakāpeniski, 
gājienu pēc gājiena. Un tas nozīmē, ka ieviest 
spēlē dārgus radījumus jūs varēsit nebūt ne 
uzreiz. Pēc Sestās Redakcijas noteikumiem 
SAKOTNĒJI SPELETĀJIEM MANAS 
DAUDZUMS IR PA NULLĒM. 

3. Cīņas fāze (combat phase). Šī fāze sastāv no 
veseliem pieciem etapiem. 

A) Cīņas sākuma posms 
(beginning of combat). Tā 
laikā var pielietot momen- 
tānos lāstus un aktivizējamās 
spējas. Lai gan, ja jums būs 
vismaz neliela spēlēšanas 
pieredze, jūs pārliecināsities, 
ka parasti to darīt nav izdevī- 
gi. Tāpēc ātrāk pārejam pie 
nākošā posma. 

B) Uzbrūkošo pasludināša- 
nas posms (declare attac- 
kers). Nolemiet, kuri no jūsu 


radījumiem uzbruks. Ja jūs 

AKSESUĀRI | ziieū ms ja 
KONSULTĀCIJAS | ĒDRĪKST PASLU. 
GRAMĀTAS DINĀT PAGRIEZTU RADĪ- 
TURNĪRI RADĪJUMU. SIENAS. KURI 


NEATRODAS JŪSU KONT- 
ROLE NO GĀJIENA SĀKUMA 
(izņemot radījumus ar paāt- 
rināšanas spējām — Haste). 
Vēl viens ļoti svarīgs cīņas 
noteikums - UZBRŪKOŠAIS 
RADĪJUMS UZBRUK NEVIS 
KONKRETAM PRETINIEKA 
RADIJUMAM, BET VIŅAM 
PASAM. Pēc uzbrūkošo 
R, F- pasludināšanas (bet tikai ne 
WC | tās laikā!) visi spēlētāji var 
pielietot momentānos lāstus 
un aktivizējamās spējas. 

C) Bloķējošo pasludināšanas posms (declare 
blockers). Pretinieks, kuram jūs uzbrūkat, 
nolemj, kuri no viņa radījumiem bloķēs jūsu 
uzbrūkošos. Pagrieztie radījumi nevar tikt 
izvēlēti kā bloķējošie. UZBRŪKOŠO RADIJUMU 
IR ATĻAUTS BLOĶĒT -AR VAIRĀKIEM 
RADIJUMIEM, BET NEKĀDĀ GADĪJUMĀ NE 
OTRĀDI. Pēc bloķējošo pasludināšanas (bet 
tikai ne tās laikā!) visi spēlētāji var pielietot 

momentānos lāstus un aktivizējamās spējas. 
D) Cīņas bojājumu posms (combat damage). 
Izšķirošais posms — esiet uzmanīgi! Neno- 
bloķētie uzbrūkošie radījumi sagādā oponen- 
tam bojājumus, kas ir līdzvērtīgi to spēkam (tiek 
atņemti no tā dzīves). Nobloķētie radījumi rada 
bojājumus tiem radījumiem, kuri tos bloķē, un 
nerada ļaunumu pašam oponentam. Piemēram, 
ja uzbrūkošais radījums ir Panther Warriors 
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JIy6 Diamond rīepeexan! 
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(6/3), bet bloķējošais — Python (3/2), tad abi 
radījumi tiek iznīcināti. Python rada bojājumu 3 
vienības, kuri ir pietiekami, lai nogalinātu 
Panther Warriors, bet Panther Warriors vēl papil- 
dus rada bojājumu 6 vienības, kuri nogalina 
Python. Pie tam bojājumu radīšanas process 
notiek vienlaicīgi (izņēmums ir radījumi ar pirmā 
sitiena tiesībām - First Strike). 


Ja uzbrūkošo radījumu bloķē vairāki radījumi, 
tad tie rada bojājumus, kas pielīdzināmi to sum- 
mārajam spēkam. Bet UZBRŪKOŠAJAM ir 
tiesības uzbrūkošā radījuma radītos bojājumus 


KRĀSU PRIEKŠROCĪBAS/TRŪKUMI 


Katram no pieciem maģijas veidiem ir noteiktas 
priekšrocības un trūkumi salīdzinājumā ar citiem. 
Konkrēta vienas vai otras krāsas vai krāsu kombinā- 
cijas izvēle ir atkarīga no tā, kam jūs dodat 
priekšroku, un no pielietojamās taktikas. Tālāk tiek 
piedāvāti visu piecu maģijas skolu salīdzinošie rak- 
sturlielumi, kuri ir iegūti no oficiālās «Sargona» mājas 
lapas. 


KONTROLE PĀR LĀSTIEM Spēja savaldīt pretinieka 
lāstus un savlaicīgi reaģēt uz tiem. 


TIEŠIE BOJĀJUMI Tieša bojājumu radīšana oponen- 
tam vai viņa radījumiem. 


RADĪJUMIJLĀSTI RADĪJUMIEM Kvantitātes un kval- 
itātes līdzsvars, derīgas spējas, maksa; radījumu 
papildus spējas. 


DZĪVĪBAS PALIELINĀŠANA + IZVAIRĪŠANĀS NO 
BOJAJUMIEM Spējas dzīvības atjaunošanai un 


radījumu aizsardzībai. 


ARTEFAKTUILĀSTU IZNĪCINĀŠANA Oponenta arte- 


faktu/lāstu iznīcināšana par saprātīgu maksu. 


ATSEVISKU RADĪJUMU IZNĪCINĀŠANA/GLOBĀLA 
| l Bez komentāriem. 
RESURSU IZNĪCINĀŠANA Pretinieka zemju un kāršu, 


kas ir rokās, atņemšana. 


Novērtējumi pa kategorijām tiks likti vienam attiecībā 
pret otru, lai precīzāk atspoguļotu spēles līdzsvaru. 


BALTĀ KRĀSA (WHITE): 
Kontrole pār lāstiem — 2 


(Document: Dane 


i iēļ 
S de des A9 F Z 
sadalīt starp bloķējošajiem. Piemēram, ja 
Panther Warriors'u (6/3) bloķē Razortooth Rats 
(2/1) un Raging Goblin (1/1), tad tie Panther 
Warriors'am rada bojājumu trīs vienības (2+1) 
un nogalina šo radījumu. BET! Tajā pašā laikā 
(neaizmirstiet, bojājumu radīšana notiek paralēli 
abām pusēm) Panther Warriors pēc uzbrūkošā 
spēlētāja lēmuma, piemēram, rada pa trim 
bojājumu vienībām katram no bloķējošajiem 
radījumam. Rezultāts — visa trijotne potenciāli ir 
gatava doties uz kapiem, ja vien līdz Šī posma 

beigām netiks pielietota ārstnieciskā maģija. 


Tiešie bojājumi - 0 

Radījumi/ lāsti radījumiem — 3/8 

Dzīvības palielināšana + izvairīšanās no bojājumiem 
4 

Artefaktu/ lāstu iznīcināšana - 3/4 

Atsevišķu radījumu iznīcināšana/globāla radījumu 
iznīcināšana - 1/3 

Resursu iznīcināšana - 0 


Kopsavilkums: Brīnišķīgs labu radījumu, to lāstu un 
iespēju bez grūtībām tikt galā ar oponenta artetak- 
tiem un lāstiem apkopojums. 


ZAĻĀ KRĀSA (GREEN): 

Kontrole pār lāstiem - 1 

Tiešie bojājumi — 1 

Radījumi/lāsti radījumiem - 6/4 

Dzīvības palielināšana + izvairīšanās no bojājumiem 
-8 

Artetaktu/lāstu iznīcināšana — 2/2 

Atsevišķu radījumu iznīcināšana/globāla radījumu 
iznīcināšana - 0/1 

Resursu iznīcināšana - 2 


Kopsavilkums: Vislabākie, stiprākie, universālākie un 
lētākie radījumi visā spēlē, kuri kļūst vēl labāki ar 
vērtīgu lāstu palīdzību. 


SARKANĀ KRĀSA (RED): 

Kontrole pār lāstiem - 0 

Tiešie bojājumi - 6 

Radījumi/lāsti radījumiem — 2/1 

Dzīvības palielināšana + izvairīšanās no bojājumiem 
-0 

Artefaktu/lāstu iznīcināšana — 3/0 

Atsevišķu radījumu iznīcināšana/globāla radījumu 
iznīcināšana — 3/3 

Resursu iznīcināšana - 3 


Uzskaitītie un sadalītie bojājumi paliek LIDZ 
GAJIENA BEIGĀM, neatkarīgi no tā, kas tālāk 
notiks ar radījumiem. Piemēram, pieņemsim, ka 
Panther Warriors (6/3) tika radītas bojājumu 
divas vienības. Ja jebkurā tālākajā posmā līdz 
pat gājiena beigām, šim radījumam ar lāsta vai 
spēju palīdzību tiks radīta kaut bojājuma viena 
vienība (tā kā radījuma veselība kļuva vienāda 
ar 1), tad tas aizies bojā (pretmērus neņemam 
vērā). Ir ļoti būtiski atcerēties un ņemt vērā šo 
pietiekami smalko momentu! 


Pēc visu bojājumu uzskaitīšanas var pielietot 
momentānos lāstus un aktivizējamās spējas. 
Pēc visu šo iedarbību kopsummas aplūkošanas 
(radījumu radītie bojājumi kopā ar lāstu/spēju 
efektu) radījumi, kuriem radītie bojājumi 
izrādījās lielāki vai vienādi ar to veselību, dodas 
uz kapiem. 


Un tagad aplūkosim reālas un ne 
visvienkāršākās cīņas piemēru. Jūs par 
uzbrūkošo pasludināt savu Hulking Cyclops 
(5/5), bet pretinieks to bloķē ar savu Air 
Elemental (4/4). Atbilstoši Cyclops ir radījis 
bojājumu piecas vienības, bet Elemental - 
četras. Cīņas bojājumu posmā pretinieks 
izmantoja radījuma Prodigal Sorcerer spējas, 
radot Cyclops papildus bojājumu vienību, bet 
pēc tam savam Elemental pielietoja momen- 
tānos lāstus Unsummon, atgriežot to rokās. Ar 
to lāstu pielietošana beidzās. Cīņas rezultāts - 
radījums Cyclops aizgāja bojā, nevienam nera- 
dot bojājumus (tā kā bojājumi, kas ir radīti 
radījumam, kas atstāj spēli, tiek anulēti), bet 
Elemental palika dzīvs, lai arī aizgāja no galda 
(bet radīja savas bojājumu četras vienības). 


E) Cīņas pabeigšanas posms (end of combat). 
Parasti šis posms paiet nepamanīts (tāpat kā 
aprēķina etaps), ja jums nav radījumu ar nosacī- 
tajām spējām, kuras nostrādā, pabeidzot cīņu. 


Kopsavilkums: «Visagresīvākā» krāsa neslikti var tikt 
skaidrībā ar pretinieka radījumiem un resursiem, lai 
gan to var arī nedarīt - lāstu spēks, kas rada ļaunumu 
tieši pretiniekam, lūk kur ir galvenais sarkanās krāsas 
jājamzirdziņš. 


ZILĀ KRĀSA (BLUE): 

Kontrole pār lāstiem — 7 

Tiešie bojājumi - 0 

Radījumi/lāsti radījumiem - 3/2 

Dzīvības palielināšana + izvairīšanās no bojājumiem 
-2 

Artefaktu/lāstu iznīcināšana — 1/1 

Atsevišķu radījumu iznīcināšana/globāla radījumu 
iznīcināšana — 2/1 

Resursu iznīcināšana — 1 


Kopsavilkums: Kontrole pār lāstiem - galvenais zilās 
krāsas spēks. Bez tam, šajā rādītājā līdzsvars netiek 
novērots. Zilie lāsti var pārņemt savā kontrolē jebko. 
Nedrīkst atmest arī tādus radījumus kā Morphling, 
Palinchron, u.t.t. 


MELNĀ KRĀSA (BLACK): 


Kontrole pār lāstiem — 0 

Tiešie bojājumi - 2 

Radījumi/lāsti radījumiem — 3/3 

Dzīvības palielināšana + izvairīšanās no bojājumiem 
—1 

Artetaktu/lāstu iznīcināšana — 0/0 

Atsevišķu radījumu iznīcināšana/globāla radījumu 
iznīcināšana - 6/1 

Resursu iznīcināšana - 5 

Kopsavilkums: Ierobežot pretinieka resursus un tikt 
galā ar viņa radījumiem - lūk, ko ļauj viegli paveikt 
melnā krāsa. 
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Šī posma laikā ir atļauts pielietot momentānos 
lāstus un aktivizējamās spējas. 


4. Galvenā fāze (main phase) — nobeigums. 
Pilnīgi identiska galvenajai sākuma fāzei. 


RADĪJUMU SPĒJAS 
Tālāk tiek aplūkotas visbiežāk sastopamās radījumu spējas. 
Dabiski, ka šis saraksts nepretendē uz visaptverošu pilnīgu- 
mu, taču vairumam gadījumu tas būs pilnīgi pietiekošs. Un 
vēl neaizmirstiet, ka mēs pagaidām izskatām tikai Sesto 
Redakciju. 


UZBRUKUMS BEZ KĀRTS PAGRIEŠANAS 

(NON-TAPPING ATTACK) 

Radījuma īpašība ir precīzi noformulēta nosaukumā - tas 

tiešām var uzbrukt bez pagriešanas. Tā ir ļoti lietderīga spēja, 

kura dod iespēju radījumam bloķēt pretinieka uzbrukumu, 

pēc tam, kad tas pats ir uzbrucis. Tādējādi radījums ir tik efek- 
tīvs, kā divi tādi paši radījumi bez šīs spējas. 


LIDOJUMS (FLYING) 
Radījumus ar šo spēju nevar bloķēt radījumi bez šīs spējas. 
Bet paši tie var bloķēt parastus radījumus. Efektīva, pārvarot 
lielu «virszemes» oponenta aizsardzību. 


PAĀTRINĀJUMS (HASTE) 

Šī spēja radījumam rada iespēju uzbrukt vai izmantot aktivizē- 

jamās spējas, kuru cenā ietilpst pagrieziens tajā pašā 

gājienā, kurā jūs tās ieviesāt spēlē. Pagriezt visus pārējos 
radījumus var ne ātrāk kā nākošajā gājienā. 

PIRMAIS SITIENS (FIRST STRIKE) 


Šīs spējas iedarbību vieglāk ir izskaidrot ar piemēru. 
Pieņemsim, ka cīņā ir sastapušies Sabretooth Tiger (2/1) ar 
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Journey to Mercadia and discover how this 
tu ansion will meert the way you play Magic. 


Magic News 


11/12/99 Media Alert: Wizards 
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| Atzīmēsim, ka šīs fāzes 
| laikā jūs varat izlikt 
zemi, ja to neesat 
izdarījuši agrāk. 


5. Nobeiguma fāze 
(end phase). Sastāv no 
diviem posmiem. 


A) Gājiena beigu 
posms. Pēc savas 
būtības atgādina ap- 
rēķina posmu, kurā 
nostrādā noteiktas no- 
sacītās spējas. Šī pos- 
ma laikā ir atļauts pieli- 
etot momentānos lās- 
tus un aktivizējamās 
spējas. 

B) Atjaunošanas posms (cleanup). Ja šajā 
posmā jums rokās ir vairāk par septiņām kārtīm, 
tad jums ir jānoliek kapsētā jebkuras liekās kār- 
tis. Sajā posmā savu darbību beidz visi efekti, 
kuri ilgst līdz gājiena beigām (until end of turn), 


pirmā sitiena spēju un Viashino Warrior (4/2) bez tādas. Pēc 
idejas, jāmirst ir abiem radījumiem, taču ar pirmā sitiena 
spēju Sabretooth Tiger uzbrūk PIRMAIS. T.i., bojājumu 
radīšanas process kļūst nevienlaicīgs. Tāpēc bojā aizies tikai 
Viashino Warrior, kurš nepaspēs radīt bojājumus Sabretooth 
Tiger. Taču, ja pret Sabretooth Tiger cīnītos Trained Armodon 
(3/3), tad Sabretooth Tiger radīs bojājumu divas vienības, 
bet, protams, nenogalinās ienaidnieku, savukārt PĒC TAM 
Trained Armodon iznīcinās Tiger. 


REĢENERĀCIJA (REGENERATION) 
Aktivizējamā spēja, kura novērš šīs kārts nosūtīšanu uz 
kapiem. Pie tam tai tiek novērsti visi bojājumi, un tā atgriežas 
uz galda pagrieztā veidā, saglabājot visus tai uzliktos lāstus 
(tajā skaitā arī «kaitīgos»). 


NEBLOĶĒJAMĪBA (UNBLOCKABLE) 
Kā redzams no nosaukuma, radījumu ar šo spēju nedrīkst 
bloķēt. 


ZEMJU PĀRZINĀŠANA (LANDWALKING) 
Mēdz būt pieci zemju pārzināšanas tipi - mežu pārzināšana 
(forestwalk), salu pārzināšana (islandwalk), līdzenumu pārzi- 
nāšana (plainwalk), kalnu pārzināšana (mountainwalk) un 
purvu pārzināšana (sSwampwalk). Starp citu, līdzenumu pārzi- 
nāšana - ļoti reta spēja. Ja pretiniekam izlikta uz galda vis- 
maz viena atbilstošā zeme, tad radījums ar šo spēju kļūst viņa 
radījumiem nebloķējams. 


| Magic: 
| nākošreiz nesteidzieties pāršķirt lapas, ja 


| Pirmajai reizei informācijas ir vairāk nekā 


nepieciešams, it īpaši, ja jūsu pazīšanās ar 


The Gathering tikai sākas. Taču 


neesat atraduši sev neko jaunu. Kā jau mēs 


| solījām, mūsu stāsts par Magic: The Gathering 


ies sarežģītības palielināšanas un pakāpeniskas 
iedziļināšanās spēles niansēs ceļu. 
Turpmākajos numuros mēs noteikti izstāstīsim 
par dažādiem komplektu veidiem, par personī- 
gā komplekta veidošanu, par dažiem taktiskiem 
paņēmieniem, par efektīvām kombinācijām un 
sakariem, par oficiāliem čempionātiem, par to, 
kā un ar ko spēlē čempioni, par strīdīgiem 
jautājumiem, par... Vispār, tikai par Magic: The 
Gathering vēl ir jāturpina garas sarunas, bet 
tuvākās nākotnes plānos ir arī citas kāršu 
spēles. Tāpēc mēs nekādā gadījumā neat- 
vadāmies un sakām Līdz drīzai tikšanās reizei! 


RESURSI PAR MAGIC: THE GATHERING 
TIKLA 


Nodaļa Magic: The Gathering Wizards of the 
Cost mājas lapā: 


Kompānijas «Sargona» mājas lapa: 


Amerikas mājas lapa, kur var pārdot/nopirkt 
Magic: The Gathering kārtis: 


Lieliska mājas lapa, kurā ir savākts milzīgs kāršu 
daudzums ar pilnīgu aprakstu, bildītēm (!) un 
ērtu datu bāzi: ” 


Profesionāla Maskavas Magic: The Gathering 
kluba mājas lapa krievu valodā. Ir jaunumu 
sadaļa, kur tiek sniegta informācija par 
turnīriem, kuri notiek Pervoprestoļnajā. 


KUR NOPIRKT? SAMAINĪT VAI PĀRDOT? 


Iesācējam, laikam, optimālais variants ir iegādāties iepriekš 
uzkonstruētu komplektu (preconstructed deck), kura cena 
svārstās robežās no 9$ līdz 10$ un kurš sastāv no 60 kārtīm. 
Visas kārtis, kas ietilpst komplektā, ir iepriekš zināmas, un tās 
ir atlasījuši profesionāļi, kas zina savu darbu. Vēlāk šo kom- 
plektu var (un vajag) papildināt un pilnveidot ar būsteriem 


(booster), kuri maksā apmēram 3$. Būsteris satur 15 gadīju- 


ma ceļā izvēlētas kārtis: 1 reta (rare), 3 neparastas (uncom- 
mon) un 11 parastas (common). Bez būsteriem neaizmirstiet 
par savstarpēji izdevīgu apmaiņu ar citiem spēles 
piekritējiem. Ar šādu pieeju jūs saņemsit neslikti sabalansētu 
komplektu par 20-25$, bet pie noteiktas veiksmes - pat lētāk. 


Cits variants - kopums no diviem komplektiem pa 40 kārtīm 
ar grāmatiņu-aprakstu. Tas labums maksā apmēram 11$. 
Šāda pirkuma mīnuss ir tas, ka atlase ir veikta pietiekami 
vilīgā veidā un no šīm astoņdesmit kārtīm ir praktiski 
neiespējami izveidot pilnvērtīgu sabalansētu komplektu. 
Tāpēc vienalga nāksies ņemt būsterus vai veikt nepārtrauktu 
apmaiņu, tāpat kā pirmajā gadījumā. Taču tajā jums sākotnēji 
ir neslikts komplekts, tā kā pirmais variants viennozīmīgi ir 
atzīstams par labāku. 


Citus variantus kopā ar to gaidāmo maksu mēs aplūkosim 
tuvākajos izlaidumos. 
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SPĒĻU PASAULE 


TAKTIKA 


UNREAL 


JUMPING 


LĒCIENI |JNREAlL TOURNAMENT 


Šis raksts ir mēģinājums apskatīt dažus 


a Unreal Tournament'a standarta Death- 
. Match līmeņus šajos līmeņos iespējamo 
i lēcienu ziņā, izņemot visiem zināmus un 
tv acīmredzamus lēcienus. 

< Visi apskatītie paņēmieni attiecas tikai uz 
Li Hardcore režīmu ar AirControl lielumu, 
'€ kas ir vienāds ar 35 procentiem. 

= Katru konkrēto paņēmienu autors novērtē- 
„| ja desmit baļļu sistēmā pēc trim paramet- 


riem: praktiskā vērtība, izpildes sarežgģī- 
tums un izskats. Nav grūti saskatīt, ka nebūt ne visi 
šajā rakstā aplūkotie lēcieni var tikt pielietoti reālā 
spēlē; daži no tiem ir vienkārši skaisti. 


PAMATTEHNIKA 
«Sprādziena» lēcieni . 


Vairuma lēcienu, kurus izpilda ar ieroču palīdzību, 
fizika ir palikusi nemainīga no pirmā Guake'a lai- 
kiem: jebkurš sprādziens zem cilvēka, kurš ir pale- 
cies, būtiski palielina viņa lēciena garumu un/vai 
augstumu. 


Ir jāatceras, ka: 


0 Sprādziena vilnim ir jātrāpa spēlētājam «pace- 
ļoties», t.i., viņa kustības augšup procesā. 


€ Jebkurš sprādziens spēlētājam rada kaut kādus 
no nulles atšķirīgus savainojumus, kuri ir jo lielāki, 
jo tuvāk sprādziena centram atrodas ķermeņa 
centrs (izņēmums - ImpactJump). 


6 Lēciens tiek izpildīts tāpēc, lai sasniegtu PĀRĀ- 
KUMU pār ienaidnieku, un nevis, lai sev atņemtu 
šo pārākumu. Ar ieroci jālec ir reti un vietā; ja jūs 
sāksit pārvietoties tikai ar ImpactJump'u palīdzību, 
tad netiksit tālu. 


UT ir ievērojami lielāks «sprāgstošo» lēcienu arse- 
nāls, nekā Guake-Guake2-Guake3. Līdz ar visiem 
zināmajiem 


€ lImpactJump-u (lēciens ar ImpactHummer-a 
palīdzību ar pirmo paņēmienu; maksa — 54-56 pro- 
centi) un 


€ AltJump-u (lēciens ar tā paša ieroča palīdzību, 
šaujot alternatīvā veidā; maksa — 12-30 procenti) 
mūsu spēlē ir iespējami un plaši tiek pielietoti tādi 
paņēmieni, kā: 


6 ShockJump (lēciens ar ShockRifle-a palīdzī- 
bu; 30-82 procenti), 


O AltRipperJump (lēciens ar Ripper-u, šaujot al- 
ternatīvā veidā; 10-48 procenti) un pat 


6 AltFlakJump (alternatīvs šāviens no FlakCan- 
non-a; maksa - 30-212 procenti). 


Visi augstāk uzskaitītie Jump-i var pastāvēt divos 
pamata variantos: ar seju uz priekšu un ar muguru 
uz priekšu. Pirmajā gadījumā lēciens sanāk augs- 
tāks, otrajā - garāks. 


«Rikošeta» lēcieni 


Šo grupu veido tikai divi paņēmieni: RipperJump 
un Flakļump, kuri tiek veikti, pielietojot atbilstošos 
ieročus, šaujot pirmajā veidā. Būtība ir tāda, ka ir 
jāpalecas un jātrāpa sev ar no grīdas atlecošu 
disku vai šķembām (ieroča stobrs ir jāpagriež uz 
leju-uz priekšu apmēram 45 grādu leņķī) (2.att.). 
RipperJump-a maksa ir stingri fiksēta (45 procenti); 


Flakļump-a maksa ir atkarīga no ķermenī trāpīju- 
šo šķembu skaita (24-192 procenti; pareizas lēcie- 
na izpildes gadījumā spēlētājs zaudē vai nu 24, vai 
arī 48 procentus (atbilstoši 1 vai 2 šķembas)). 


= 


«Rikošeta» un «sprādzienu» lēcienu principi ir līdzī- 
gi, taču nepielūdzamie dabas likumi noved pie tā, 
ka «rikošeta» lēcienus nevar izpildīt atmuguriski. 


Spēlē Unreal1 «rikošeta» lēcieniem bija praktiska 
nozīme (Shrapnel līmenī); spēlē UT tie kļuva par 
vistīrākajiem trikiem. 


Dodšings (Dodging) 


Dodžings ir straujš plūstošs lēciens, kuru veic 
spēlētājs, ātri divreiz nospiežot uz priekšu, atpakaļ 
vai streifa kustības taustiņu. Dodging ir lieliski 
kombinējams ar ImpactJump-u un WallJump-u. 
MODERNĀ (bez apstāšanās) dodžinga tehnikas 
būtība ir tāda, ka skriešanas paredzamā lēciena 
virzienā procesā ir ātri nedaudz iesāņus jāpa- 
griežas šajā virzienā un nekavējoties divreiz jāveic 
divkārša atbilstošā streifa taustiņa nospiešana; 
Dodging, kas ir izpildīts pēc šādas shēmas, sanāk 
īpaši garš (piemērs - lēciens uz baļķa Dm- 
Deck16|[ līmenī). 


LiftJump 


Vēl viens Unreal1/UT specifisks paņēmiens, kas ir 
lēciens no augšup braucoša lifta platformas. Paša 
lēciena ātrums šajā gadījumā ir jāsummē ar lifta 
platformas ātrumu, kas noved pie būtiskas «lēcie- 
na» pastiprināšanas. Klasisks LiftJump-a piemērs 
ir «izlekšana» Dm-Deck16][ līmenī (turpmāk Dm 
un ][ līmeņu nosaukumos mēs izlaidīsim). 


WallJump un ColumnJump 

Šie lēcieni tiek veikti, pateicoties slīdēšanai 
augšup pa virsmu, kuras slīpuma leņķis neļauj pa 
to ne staigāt, ne uz tās stāvēt (3.att.). 

Lēcieni ar JumpBoots izmantošanu 
Bezmaksas, ļoti augsti un labi vadāmi lēcieni, 


kurus veic spēlētājs, kurš ir paņēmis JumpBoots 
(zābaki). Zābaku pietiek trim lēcieniem. 


Kombinētā tehnika 


Dažādu grupu lēcienus var kombinēt savā starpā, 
veidojot, reizēm, visai jocīgus savienojumus. Lūk, 
kur ir vieta fantāzijai! Lieliski kombinējas: 


dodšings ar ImpactJump-u (DodginglmpactJump), 
dodšings ar AltJump-u (DodgingAltJump), 
dodšings ar WallJump-u (DodgingWallJump), 
«sprādziena» un «šķembu» lēcieni ar WallJump-u, 
zābaki ar ImpactJump-u (BootslmpactJump) un 
zābaki ar LiftJump-u (BootsLiftJump). 


Slikti savienojami ir «sprādzienu» lēcieni un 
LiftJump, savukārt dodžings un Liftjump vispār 
nav savienojami. 


Īpaši ir jāpiemin paņēmiens DoublelmpactJump 
(dubultais ImpactJump), kurš ir līmeņos Curse un 
Deck16 un kurš sevī apvieno izskatu un no nulles 
atšķirīgu praktisku vērtību. 


Lēcienu augstums un garums 


Pamatlēcienus var sekojoši sakārtot to «spēka» 
samazināšanās secībā: 


1. grupa: ImpactJump un lēciens ar zābaku iz- 
mantošanu; 

2. grupa: LiftJump un AltFlakJump; 

3. grupa: AltRipperJump un ShockJump; 

4. grupa: AltJump, RipperJump, FlakJump un 
WallJump; 

5. grupa: vienkāršais lēciens un Dodging. 


Kombinētā tehnika klasificēšanai pakļaujas ievēro- 
jami sliktāk. Visgarākais zinātnei zināmais lēciens 
ir DodginglmpactJump, kurš tiek veikts atmu- 
guriski, visaugstākie — BootsLiftJump un 
BootslmpactJump. 


KONKRĒTU FIEMĒRU APRAKSTS 
Curse LĪMENIS 
0 lImpactJump (augšas ieņemšana) 


Lēciens no FlakCannon-a uzreiz uz līmeņa 3. 
stāvu. Esot 1. stāvā, skrieniet loga ar FlakCannon- 
u virzienā, piepumpējot ImpactHummer. Tad seko 
WallJump uz otro stāvu, tad — ImpactJump, un 
jūs esat pašā augšā. 


Būtība: ātra un negaidīta 3. stāva ieņemšana. 
Vērtība: 9.0 

Sarežgģītība: 1.0 

Izskats: 4.0 


€ ImpactJump (ShieldBelt-a ieņemšana) 


Uz balkoniņa paņemot ložmetēju, pagriezieties ar 
muguru pret caurumu ar ShieldBelt-u un veiciet 
ImpactJump tieši šajā caurumā. Jālec ir tieši 
atmuguriski; lēciens «ar seju» no balkoniņa ir par 
kārtu sarežģītāks. Otrs veiksmīga paņēmiena izpil- 
des saskaitāmais ir ImpactHummer-a uzpum- 
pēšanas neesamība. 


Būtība: negaidīta ShieldBelt-a ieņemšana. 
Vērtība: 8.5 

Sarežgģītība: 6.0 

Izskats: 8.0 


6 DoublelmpactJump 


Paņemot ThighPads, Ieciet pa logu un tad skrie- 
niet pa 1. stāvu ShieldBelt-a virzienā, pa ceļam 
piepumpējot ImpactHummer. Atrodoties zem tilta 
(nedaudz iesāņus), pagriezieties ar seju pret cau- 


UNREAL 


rumu ar ShieldBelt-u un veiciet pirmo Impact- 
jump (augšup-uz priekšu, gar sienu). Nesagaidot 
pacelšanās beigas un kritiena sākumu, ieduriet 
ieroča stobru sienā (uz priekšu - uz leju apmēram 
45 grādu leņķī) un veiciet otro ImpactJump (šoreiz 
bez piepumpēšanas) tā, lai atmuguriski uzlidotu uz 
tiltiņa (nedaudz ieslīpi) (6.att.) Veiksmīgi izpildīts 
paņēmiens var nogādāt jūs no 1. stāva tieši 
ShieldBelt-a caurumā! 


Būtība: augstākā mērā bezkaunīga un negaidīta 
ShieldBelt-a ieņemrana. 
Vērtība: 8.0 


Sarežgītība: 6.5 
Izskats: 10.0 


| 
6 WallAltJump uz palīgliftu 


Esot FlakCannon-a tuvumā, skrieniet uz celiņa ar 
stobriņiem un BioRifle-u pusi. Sasniedzot jums 
vistuvāko masīvo kolonnu, pagriezieties slīpi sā- 
ņus, palecieties uz pašas šīs kolonnas maliņas un 
pavadiet slīdēšanu gar tās (kolonnas) slīpo virsmu 
ar alternatīvu šāvienu no ImpactHummer-a uz 
leju. Gaisā stūrējot ar AirControl-u, piezemējieties 
uz celiņa ar stobriņiem (lēciena uz priekšu-pa labi 
gadījumā) vai arī tieši uz palīglifta (lēciens uz 
priekšu-pa kreisi), kurš arī nogādās jūs uz trešo 
stāvu. 


Būtība: ātrs un ļoti lēts 3. stāva ieņemšanas 
paņēmiens. 

Vērtība: 9.5 

Sarežgģītība: 7.0 

Izskats: 7.5 


ē «Slēptie» «sprādziena» lēcieni 


AltFlakJump, AltRipperJump un ShockJump no 
lodziņa ar FlakCannon-u kempera caurumā- 
noslēpumā, kas atrodas sijas malā, vai arī uz pašu 
šo siju. Jālec ir tikai ATMUGURISKI, taustiņi «atpa- 
kaļ» un «uguns» ir jāspiež vienlaicīgi. Šo nevisai 
vienkāršo paņēmienu apgūšanai tiek rekomendēts 
trenēt vispirms vienkāršo lēcienu pa logu bez 
šaušanas. 


Būtība: ātra iekļūšana kempera caurumā. 
Vērtība: 1.0 
Sarežģītība: 10.0 


Izskats: 10.0 
6 «Sprādziena» WallJump-i un Dodging- 
WallJump-i 
WallAltJump, WallAltRipperJump, WallAlt- 


FlakJump un WallShockJump, kā arī Dodging- 
WallAltJump, DodgingWallAltRipperJump, Do- 
dgingWallAltFlakJump un DodgingWallShock- 
Jump. Visi šie 8 lēcieni tiek veikti no trepēm, kas 
ved uz Amplifier-u, virzienā nedaudz pa kreisi no 
kempera cauruma. Pirmais ir vai nu vienkāršais 
lēciens, vai Dodging norādītajā virzienā, tad seko 
pagrieziens uz aizmuguri-pa kreisi-uz leju un 
šāviens sienā slīdēšanas procesā pa tās slīpo 
iecirkni. Veiksmīgi izpildīts paņēmiens iesviež spē- 
lētāju tieši caurumā-noslēpumā vai arī uz veselību, 
kas atrodas pretējā sijas galā (7.att.). Aprakstīto 
lēcienu Dodging-varianti var tikt veikti no 
apakšējiem trepju pakāpieniem. 


JUMPING 


Būtība: ātra iekļūšana kempera caurumā. 
Vērtība: 1.5 

Sarežģītība: 8.0 

Izskats: 9.5 


€ DodgingWallJump kempera caurumā 


Uzlabots dodžings no trepju pakāpieniem virzienā 
nedaudz pa kreisi no kempera cauruma ar tam 
sekojošu slīdēšanu pa sienu ir spējīgs jūs iesviest 
šajā caurumā. Ir nepieciešams tieši uzlabots 
dodžinga variants; parastais šeit ir bezspēcīgs. 


| 
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Būtība: ātra un bezmaksas iekļūšana kempera 
caurumā, izvairīšanās no pakaļdzīšanās, pakaļ- 
dzīšanās. 
Vērtība: 5.5 


Sarežgītība: 9.0 
Izskats: 7.5 


WalllmpactJlump 
JA[.Cheeeese) 


(paņēmiena autors - 


ShieldBelt-a paņemšana no 1. stāva ar VIENU 
VIENIGU ImpactJump-u, kas ir veikts slīdēšanas 
augšup pa slīpu ShieldBelt-a sienas iecirkni stā- 
voklī. Veiksmīgas paņēmiena izpildīšanas noslē- 
pums ir tas, ka sienā ir jāiešauj nedaudz ātrāk, 
nekā jums to gribētos. 


Būtība: nekaunīga un negaidīta ShieldBelt-a 
ieņemšana. 

Vērtība: 9.0 

Sarežgītība: 7.5 

Izskats: 9.5 


Decki6 LĪMENIS 


O ImpactJump (Amplifier-a ieņemšana) 


Atrodoties gaitenī ar FlakCannon-u, stobriņiem un 
snaipera šauteni, ejiet uz izeju uz tuvāko (vidējo) 
pandusu, pa ceļam piepumpējot ImpactHummer, 
un tieši no sliekšņa veiciet ImpactJump Uz līmeņa 
trešo stāvu, tad ņemiet ThighPads un Ieciet lejā uz 
kasti ar Amplifier-u. 


Būtība: gandrīz bezmaksas Amplifier-a ieņem- 
šana. 

Vērtība: 7.0 

Sarežgītība: 3.0 

Izskats: 6.5 


€ BootsJump 


Paņemot zābakus un pagriežoties ShieldBelt-a 


TAKTIKA 


virzienā, speriet soli uz priekšu-sāņus (skaidrībai — 
uz priekšu-pa kreisi) un veiciet lēcienu uz siju ar 
ShieldBelt-u. Lai nesasistu galvu pret centrālo tiltu, 
jālec ir nevis tieši uz priekšu, bet nedaudz pa krei- 
si, gaisā griežoties pretēji pulksteņa rādītāja virzie- 
nam (8.att.). Lidojuma galamērķis — sijas daļa pa 
kreisi no stobriņiem. 


Būtība: ātrs, uzticams un drošs ShieldBelt-a 
ieņemšanas paņēmiens. 

Vērtība: 10.0 

Sarežģītība: 4.0 

Izskats: 8.0 


SG DoublelmpactJump 


Paņemot (vai nepaņemot) ShieldBelt, noleciet lejā 
uz baseina krasta (lai tas ir kreisais krasts) un ejiet 
pa to teleportera virzienā, pa ceļam piepumpējot 
ImpactHlummer. Sasniedzot stūri, pagriezieties par 
90 grādiem pa kreisi un veiciet pirmo ImpactJump 
(uz priekšu-uz augšu, gar sienu). Nesagaidot pa- 
celšanās beigas, pagriezieties vēl mazliet pa kreisi 
un no sienas veiciet otro ImpactJump (bez pie- 
pumpēšanas). Veiksmīgi izpildīts paņēmiens 
atmuguriski aizsviež jūs pie Amplifier-a kastes 
pozīcijā, kas ir derīga, lai realizētu lēcienu pāri 
stūrim. 


Būtība: ātra pacelšanās no baseina pie Amplifier-a, ja 
nav zābaku. 

Vērtība: 3.0 

Sarežgģītība: 7.0 

Izskats: 10.0 


€ BootslmpactJump 
«Parasts» BootslmpactJump uz Amplifier-a kastes 
no baseina krasta zem šīs kastes. 


Būtība: ātra Amplifierra ieņemšana no baseina 
krasta. 

Vērtība: 3.5 

Sarežģītība: 9.0 

Izskats: 9.5 


6 ImpactJump (uz augšējo snaiperi) 


Stāvot uz pašas pēdējās Amplifier-u kastes malas 
(uz šīs kastes ir pieņemts nolekt no pandusa), 
piepumpējiet ImpactHummer un ar tā palīdzību 
Ieciet uz augšējo snaiperu pozīciju. Griestu mala ir 
uzmanīgi jāaplido ar AirControl-u. 

Būtība: ņirgāšanās par pretinieku. 

Vērtība: 0.0 

Sarežģītība: 9.0 

Izskats: 10.0 


C DodginglmpactJump 


DodginglmpactJump (atmuguriski) uz Amplifier-a 
kastēm no vistālākā pandusa vidus (9.att.). 
Būtība: tālāka ņirgāšanās par pretinieku. 

Vērtība: 0.0 

Sarežģītība: 9.0 

Izskats: 10.0 


€ BootsLiftJump 


Ar zābakiem savienots LiftJump uz bēniņiem ar 
Redeemer-u. 
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Būtība: drošs pacelšanās veids no apakšējā 
stāva, Redeemer-a ieņemšana. 

Vērtība: 1.0 

Sarežģītība: 7.0 

Izskats: 7.0 


O Dodging uz siju ar ShieldBelt-u (informācijas 
avots — Ascold) 


Uz ShieldBelt-a sijas var nokļūt ar uzlabotu 
dodžingu, kurš ir veikts no Amplifier-u kastu rajo- 
na. 


Būtība: ātra un negaidīta ShieldBelt-a ieņemšana. 
Vērtība: 9.0 

Sarežgģītība: 7.5 

Izskats: 8.0 


Shrapnel LĪMENIS 
V Lēciens kempera caurumā 


Jūs stāviet uz ShieldBelt-a laukumiņa; lifts ar tiltu 
atrodas jums tieši aiz muguras, tieši jums priekšā 
— kempera caurums. Pagriežoties sāņus par 45 
grādiem (noteiktībai - pa kreisi), veiciet lēcienu 
šajā virzienā ar mērķi nokļūt stūrī, kuru veido slīpa 
kolonna un pusapaļa arka. Šajā stūrī ir neliels 


| 


UNREAL 


neredzams laukumiņš, kuru jūs konstatēsit, sa- 
taustot to ar kājām (klasiskajā Shrapnel šī lauku- 
miņa nebija). Nostājoties uz laukumiņa, tagad 
pagriezieties pa kreisi un veiciet otro lēcienu no šī 
laukumiņa, virzienā uz horizontālu siju pa kreisi no 
kempera cauruma (15.att.). Pirmais šī lēciena 
veiksmīgas izpildes nosacījums ir pareizi izvēlēta 
atraušanās vieta; jālec ir no neredzamā laukumiņa 
MALAS, kas ir tuvāka sijai. Otrs moments ir pareiza 
lidojuma trajektorija. Lēciens tiek veikts nevis para- 
lēli tiltam, t.i., nevis tieši uz priekšu, bet mazliet pa 
labi. Svarīga loma ir AirControl-am: lidojumā ir 
jāstūrē pulksteņa rādītāja virzienā (pievērsiet 
uzmanību: tieši PULKSTEŅA rādītāja virzienā, un 
nevis PRETEJI PULKSTEŅA rādītāja virzienam!). 


Būtība: bezmaksas un bezpēdu (ienaidnieks 
neredz šāvienu pēdas, jo nekādu šāvienu arī nebi- 
ja) iekļūšana kempera caurumā. 

Vērtība: 7.0 

Sarežgītība: 8.0 

Izskats: 6.0 


0 Lēciens kempera caurumā, 
DodgingWallJump-u 


izmantojot 


Atrodoties telpā ar ShieldBelt-u, ejiet pie Tās Pa- 
šas slīpās kolonnas, uzleciet uz tās kubiskā pama- 
ta, tad, stāvot uz pašas Šī pamata malas, veiciet uz 
tās Dodging šīs kolonnas slīpās virsmas virzienā. 
Tas ir ļoti sarežģīts elements; kolonnas pamata 
mala ir izzūdoši šaura, un vietas, kur varētu veikt 
dodžingu, ir smieklīgi maz. Problēmu var atrisināt 
sekojoši: stāvot uz grīdas pie kolonnas pamata, 
Ileciet uz priekšu-uz augšu ar mērķi pārlekt pāri 
pamata malai un uzreiz nokļūt uz slīpās virsmas. 
Tikko jums tas ir izdevies, nekavējoties laidiet vaļā 
pogu «uz priekšu» (labāk vispār paslēpiet rokas 
zem galda!) un skatieties, kas notiks tālāk. Ir jā- 
notiek sekojošām lietām: vispirms jūs gar kolonnu 
slīdat nedaudz uz augšu, tad noripojat no tās uz 
kolonnas pamata, nobraucat pa šo pamatu pāris 
centimetrus un brīnumainā kārtā 
noturaties uz pašas tā malas. At- 
gūstoties velciet ārā paslēptās 
rokas un veiciet ar to palīdzību 
divkāršu pogas «uz priekšu» no- 
spiešanu tik ātri, cik vien ātri jūs 
to varat izdarīt. Ja dodžings neiz- 
dodas, necentieties patstāvīgi iet 
atpakaļ, lekt augšā pa kolonnas 
virsmu, u.t.t.; tas ir veltīgi. Atgrie- 
zieties uz grīdas un atkārtojiet vi- 
su procedūru no sākuma. Pēc 
veiksmīgas dodžinga izpildes jūs 
| atradīsities uz neredzama lauku- 
miņa; kas jādara tālāk, jums ir 
zināms. 


Būtība: ātra, bezmaksas un 
bezpēdu iekļūšana kempera cau- 
rumā. 


JUMPING 


Vērtība: 7.0 


Sarežgītība: 9.5 
Izskats: 7.5 


” Lēciens uz ShieldBelt, izmantojot Dodging- 
WallJump-u 


Ar DodgingWallJump-u uzlidojot uz neredzamā 
laukumiņa, pagriezieties ShieldBelt-a laukumiņa 
virzienā un uzleciet uz tās. Jālec ir no neredzamā 
laukumiņa malas. 


Būtība: ātra un bezmaksas ShieldBelt-a ieņem- 
šana, apejot liftu, izvairīšanās no pakaļdzīšanās, 
pakaļdzīšanās. 

Vērtība: 7.0 

Sarežģītība: 10.0 

Izskats: 8.0 


9 Lēcieni kempera caurumā, ar «sprādzienu» un 
«šķembu» WallJump-u palīdzību. 


Pacelšanās pa kolonnas virsmu uz neredzamu 
laukumiņu ar jebkura ieroču lēciena palīdzību 


(WallAltJump, WallAltRipperJump, WallAlt- 
FlakJump, WallShockJump, kā arī WallRipper- 
Jump un WallFlakJump), tad parasts lēciens uz 
siju, kas ved uz kempera caurumu. Lekt uz kolon- 
nu var tieši no grīdas. 


Būtība: vienkāršoti ātras iekļūšanas kempera cau- 
rumā varianti, apejot liftu. 

Vērtība: 6.5 

Sarežģītība: 8.0 

Izskats: 6.0 

o ShieldBelt-a ieņemšana ar divkāršiem 
«sprādziena» lēcieniem 


Tiekot uz neredzamā laukumiņa ar «sprādziena» 
WallJump-a palīdzību, pagriezieties ar muguru 
pret ShieldBelt-u un Ieciet uz to no šī laukumiņa ar 
parastu «sprādziena» lēcienu (AltJump-u, Shock- 
jump-u, AltRipperJump-u vai AltFlakJump-u) 
(16.att.). 


Būtība: ShieldBelt-a ieņemšana īpaši nenormālā 


UNREAL 


veidā, pakaļdzīšanās vai izvairīšanās no pakaļ- 
dzīšanās. 

Vērtība: 2.0 

Sarežgģītība: 5.0 

Izskats: 7.5 


0 «Sprādzienu» un «šķembu» lēcieni kempera 
caurumā 


Visi iedomājamie ieroču lēcieni no ShieldBelt-a 
laukumiņa kempera caurumā. 


Būtība: iekļūšana norādītajā caurumā. 
Vērtība: 8.0 

Sarežģītība: 3.0 

Izskats: 3.0 0 


Tempest LĪMENIS 
0 Lēciens pāri stūrim 


Parasts lēciens no sarkanā gaiteņa jumta (tajā 
atrodas Biorifle) uz RocketLauncher-u. Jālec ir 
pēc iespējas tuvāk stūrim (tikai neaizskariet to ar 
plecu!), stūrējot ar AirControl-u pulksteņrādītāja 
virzienā. Nelaime ir tāda, ka šo vienkāršo lietu 
nezin kāpēc ir ļoti grūti izpildīt. 


Būtība: ātra pārvietošanās uz zāli ar ShieldBelt-u, 
izvairīšanās no pakaļdzīšanās, pakaļdzīšanās. 
Vērtība: 8.5 

Sarežģītība: 9.5 

Izskats: 2.5 


«Sprādzienu» un «šķembu» lēcieni 


Visi iespējamie ieroču lēcieni pāri norādītajam 
stūrim. 

Būtība: grūta lēciena pārvēršana triviālā. 

Vērtība: 7.5 

Sarežgģītība: 2.5 

Izskats: 3.5 


 ImpactJump 


ImpactJump no tā paša sarkanā gaiteņa jumta uz 


JUMPING 


pandusu, kas ved uz ShieldBelt-u (caurumā, kur 
atrodas ložmetējs) (18.att.). 


Būtība: ātra un negaidīta ShieldBelt-a ieņemšana. 
Vērtība: 9.0 

Sarežģītība: 4.0 

Izskats: 6.0 


€ Lēciens uz snaipera vietu 


Parasts lēciens (var AltJump) no ložmetēja lauku- 
ma stūra uz snaipera pozīciju. Ir jāizmanto Air- 
Control (jāstūrē pulk- 
steņrādītāja virzienā). 


Būtība: snaipera vietas 
ieņemšana, pakaļdzīša- 
nās. 

Vērtība: 6.5 
Sarežģītība: 8.0 

Izskats: 2.5 


Malevolence LĪMENIS 


"Lift'Jump (Amplifier-a 
ieņemšana) 


Parasts Liftjump uz 
Amplifier-a plauktu. 
Pirmkārt, jālec ir no lifta 
malas PAŠA tā pacel- 
šanās SĀKUMĀ. Otrs 
panākumu saskaitāmais 
ir pareiza vietas izvēle uz 
šīs malas. Prātā sadaliet 
lifta malu trīs vienādās daļās; jūsu vieta ir uz 
robežas starp tās 2. un 3. trešdaļām (ja skatāmies 
Amplifier-a virzienā). Trešais svarīgais moments ir 
lidojuma trajektorija. Jātēmē ir pa labi no 
Amplifier-a, bet jāpiezemējas - pa kreisi, gaisā 
stūrējot pretēji pulksteņrādītāja virzienam. 


Būtība: bezmaksas Amplifier-a ieņemšana. 
Vērtība: 9.0 

Sarežgģītība: 8.0 

Izskats: 5.5 


O Liftļump ap stūri (informācijas avots - 
JA[.Cheeeese) 


Jūs stāvat apakšējā stāvā ar seju pret liftu. Uzkā- 
piet uz lifta platformas, tad pagriezieties pa kreisi 
(par grādiem 60) un no kreisā streifa veiciet 
LiftJump, gaisā stūrējot pulksteņrādītāja virzienā. 
Lidojuma galamērķis —- balkona stūris, kas atrodas 
virs ShockRifle-a. Panākuma noslēpums - pareizi 
izvēlēts lēciena brīdis (tiek noteikts eksperimentu 
rezultātā). 


Būtība: izvairīšanās no pakaļdzīšanās. 
Vērtība: 7.5 

Sarežģītība: 9.0 

Izskats: 8.5 


Barricade LĪMENIS 
0 BootslmpactJump 


Uzkāpjot ar zābakiem vie- 
na no diviem malējiem 
torņiem virsotnē, kārtīgi 
piepumpējiet ImpactHum- 
mer un veiciet Boots- 
ImpactJump uz pretējo 
torni. Jālec ir atmuguriski. 
Ipaši veiksmīga lēciena 
gadījumā jūs varat trāpīt 
tieši lifta Šahtā, izlidot pa to 
cauri tornim un tad veikt 
BootsLiftJump pretējā 
virzienā. 


Būtība: ātra ShieldBelt-a 
un bruņu ieņemšana. 
Vērtība: 6.0 


TAKTIKA 


Sarežģītība: 9.0 
Izskats: 10.0 


- BootsLiftJump 


BootsLiftJump, kuru veic ar viena no malējiem 
torņiem lifta palīdzību. Diemžēl, nav šī paņēmiena 
spēkos jūs nogādāt uz pretējā torņa jumta. 


Būtība: tas būs labākais lidojums jūsu dzīvē! 
Vērtība: 0.0 

Sarežgītība: 1.0 

Izskats: 9.5 


- DodginglmpactJump 


DodginglmpactJump no viena malējā torņa uz 
otru (5.att.). 


Būtība: ātra bruņu un ShieldBelt-a ieņemšana, ja 
nav zābaku. 

Vērtība: 7.0 

Sarežģītība: 9.0 

Izskats: 10.0 


Morbias LĪMENIS 
.. Lēcieni aiz kolonnām 


Parasti lēcieni (var būt dodžingi) pa līmeņa 2. 
stāvu ar lidojumu aiz kolonnām. Ja ir vēlēšanās, tā 
var nolēkāt vairākus pilnus riņķus (14.att.). Neslikti 
palīdz AirControl. 


Būtība: izvairīšanās no pakaļdzīšanās. 
Vērtība: 5.0 

Sarežgģītība: 4.5 

Izskats: 8.0 


 DodginglmpactJump 


DodginglmpactJump pa stāva 


diametru. 


līmeņa 2. 


Būtība: pilnīga un galīga pretinieka demoralizāci- 
ja. 

Vērtība: 0.0 

Sarežģītība: 8.0 

Izskats: 9.5 
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IZIEŠANA 2.daļa (sākums jūnija numurā) 


Līmenis Lemnos Isle 


Gandrīz aizmirsu: šajā kartē ir 
SaveGem. Lietiņa atrodas pie telpas 


w, sienas, kurā ir ūdenī stāvoša statuja. 

(= 

6) Un vēl: gaiši zilie galdi ir ārstēšanās 
E vietas. Pieejot pie šāda galda, nospie- 
ri diet pogu Use un jums kļūs vieglāk. 

0) Lemnos |s€ [part 2] 
O 

== = M 
c NOSLĒPUMS! Atrodoties pils iekš- 
O pusē, lieciet lejā un uzreiz skatieties uz 
sr griestiem. Vai redziet plaisu? Metiet turp 


Disku un ķeriet ju Ims uz galvas krītošo 
sirdi. 


Aiz durvīm atrodas liels pagalms ar lapeni, tās 
vidū stāvošu statuju un vēl četrām mazākām 
statujām, kuras ir izvietotas pa perimetru. 


NOSLĒPUMS! Lauziet četras 
tad skatieties AERS vi 
vietā atveras caurums. Le 
guļošo SaveGem. 


mazās statujas un 
rzienā; tur lielās statujas 
eciet tur un ņemiet ūdenī 


Izejiet pa jebkurām no divām durvīm, tad pa- 
griezieties sāņus un leciet ūdenskrātuvē, kas 
atrodas starp durvīm tām otrpus: tur atrodas vēl 
viens SaveGem. 
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Jūs esat pie krustcelēm. Ja izvēlēsities kreiso 
ceļu, jūs nonāksit divstāvu telpas ar ūdenī stā- 
vošu lielu statuju otrajā stāvā. Atgriezieties pie 
krustcelēm un ejiet tagad pa citu ceļu. Izejot pa 
durvīm, jūs nonāksit mājīgā telpā ar trim ūdens- 
kritumiem un uz paaugstinājuma stāvošu lapeni. 
Leciet ūdenī, ņemiet bruņu un tad peldiet atpakaļ 
pa zemūdens alu. Drīz jūs nokļūsit jau pazīstama- 
jā divstāvu telpā. Krītiet ūdenskrātuvē, izkļūstiet 
krastā un pabeidziet karti. 


Lemnos 'sle [part 2] 


Ņemiet uz galda esošo priekšmetu, kura nosau- 
kums ir Horn of Charon, un tad izejiet pa krei- 
sajām durvīm (otras durvis ir slēgtas). Pēc no- 
kļūšanas svaigā gaisā, dodieties tieši pie šķēršļa, 
skatieties rullīti, tad atgriezieties istabā, kur jūs 
paņēmāt Horn un izejiet no šīs istabas pa otrām 
(nu jau atvērtām) durvīm. 


Nonākot pie sagrauta dievnama, nospiediet divas 
lielas kvadrātveida pogas, kas atrodas zem 
divām statujām, tad dodieties atpakaļ uz gaiteni: 
tur ir atvēries caurums, kur atrodas ierocis ar 


ru veido klintis; tur ir caurums. Lieniet 
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nosaukumu Venomous. Durvis, pa kurām jūs šeit 
ienācāt, atkal ir ciet un jums ir jāatgriežas pie 
dievnama. Pa kreisi no viskreisākās statujas Ze- 
mes līmenī ir plaisa. Lauziet šajā vietā pamatus 
un lieniet caurumā, kas izveidosies. 


Ņemiet SaveGem, tad leciet ūdenī un ejiet pie 
aiznaglotas durvju ailes. Lauziet dēļus un turpi- 
niet ceļu. Nākošajā telpā jūs gaida lamatas: tur 
lūst grīda, zem kuras atrodas bedre ar asiem 
dzeloņiem. Uzmanīgi noejot gar sienu, un tad, 
salaužot kārtējos dēļus, jūs atradīsities istabiņā, 
ra kur jums ir jāsagrauj kreisā siena. 
|| Uzkāpjot pa kāpnēm un atverot 
durvis, jūs beidzot atradīsities 
sagrautā dievnama iekšpusē. 


Ejiet pie altāra, ņemiet tur esošo 
| Drahmu, tad izejiet pa durvīm, kas 
atvērsies, atgriezieties pie jūs 
gaidošā Harona un pabeidziet 
līmeni. 


Līmenis Čatacombd 


Nonākot pie terasēm 
ar ūdenskritumu, ejiet 
| pa kreisi, pa eju klintī. 
| Zemnīcas ieeja ir aiz- 
bērta, un jums ir jāiet 
tai garām uz stūri, ku- 


šajā caurumā, kāpiet augšā pa ak- 
mens izciļņiem un krītiet ūdenī, kur +. 
gāžas iekšā ūdenskritums. Tagad pel- F = 
diet zemūdens caurumā, tad uzpel- 

diet virspusē un paskatieties apkārt. 
Jūs atrodaties uz vienas jums pazīsta- |... 
mas terases. Rāpieties uz augšējo 
laukumu un tad ejiet gar strautu. 


Jūs esat uz zemnīcas jumta, starp 
kokiem. Ņemiet nišā esošo Save- 
Gem, tad krītiet caurumā un pa- 
beidziet karti. 


Catacomb [2.daļa] 


Pasperot pāris soļus uz priekšu pa gaiteni un 
nogalinot kārtējo kroplīti ar nazi, atskatieties 
atpakaļ: jums aiz muguras ir atvērusies niša ar 
bruņām. Uzkāpjot augšā un nokāpjot lejā pa 
slīpām trepēm, ejiet pa tuneli gar strautiņu. 
Sasniedzot krustceles, izvēlieties kreiso tuneli. 
Ejiet lejup gar strautiņu vēl mazliet, ņemiet ieroci 
SunFlare (granātas), tad atgriezieties pie krust- 
celēm un ejiet pa citu ceļu. 
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Ielūkojieties istabā, kas atradīsies 
pa kreisi no jums un apskatiet to: 
tur, nišā aiz lūztošās sienas, jūs 
atradīsit SaveGem. Kāpiet lejā pa 
trepēm (pa kreisi no jums aiz 
nūjām atrodas Sirds; jūs to jau 
redzējāt kartes sākumā), tad kā- 
piet augšā pa citām trepēm un 
ejiet garām ūdenskrātuvītei. 


NOSLĒPUMS! Ejiet GARĀM pus 
sagruvušajai ieejai pie gļeznas, 
kas salej pie sienas. Nospiežot 
V] pogu Use, kas atrodas blal kus šai 
| gleznai, jūs aja ratu, kurš 
um | 


savukārt | atvērs io pašu 
€| Sirdi, kuras "dē jūs jau sen 


laizāties. 


Izmantojot pussagruvušo ieeju, ejiet uz tiltu, pār- 
laidiet akmeņkriti, tad Ieciet cauri lūzumam un 
pabeidziet karti. 


Catacomb [2.daļa] 


NOSLĒPUMS! Pieejot pie apaļā baseina, atska- 
tieties: jums aiz muguras, tur, kur karājās gleznas, 
vija ejas uz kambarīti, kur atrodas lielas 


Lauziet dēļus, kas aizsedz caurumu grīdā, kāpiet 
lejā pa vertikālām trepēm (caurums virs jums 
aizveras) un tad ejiet tieši apaļā aliņā: tur jūs 
atradīsi: SaveGem. Tagad ejiet pa gaiteni rata 
virzienā. Pusceļā uz šo ratu pa labi no sevis jūs 
atradīsit aliņu ar Sirdi. Speriet pāris soļus Sirds 
virzienā un skatieties interesantu rullīti. Izsaku 
līdzjūtību: jūs tomēr esat atraduši Mikiko. No šī 
brīža jūsu dzīve kļūs ievērojami sarežģītāka, jo 
sadzīvot ar šo kašķīgo veceni ir, ai, cik grūti. 


Ejiet pie rata, pielietojiet to (jums parādīs, kā 
paceļas jums zināmais režģis), tad atgriezieties 
pie kartes sākuma (vertikālo trepju galā esošais 


caurums atkal ir vaļā) un ejiet pa atvērto eju. 


Pa labi no šīs ejas atrodas Disks. Atdodiet to 
Mikiko, tad ejiet garām aiznaglotajām mājiņām 
(vienā no tām atrodas kārtējie Disks ar granātu) 
un tālāk, augšup pa tuneli. Tās ir līmeņa beigas. 


Līmenis Athens 


Kāpiet augšā pa trim vertikālām trepītēm un ejiet 
augšup pa straumi. Sasniedzot izteku, nogriezie- 
ties pa kreisi un nospiediet taisnstūrveida plāksni 
(uz tās ir uzzīmētas vīnogas), tad ejiet pa eju, kas 


atvērsies. Ņemiet SaveGem ar Disku, tad kāpiet 
lejā pa trepēm un ejiet pa ūdeni kapličā. 


Esot uz SLĪPĀM trepēm, kāpiet pa tām augšup. 
Drīz jūs būsit pie dzeltenas plāksnes ar uz tās 
uzzīmētu purnu. Nospiediet šo plāksni un rāpie- 
ties ārā svaigā gaisā. 


Aizmirstiet pagaidām par tiltu un lapeni un ejiet 
pa labi, koka virzienā; tur jūs atradīsit sienā 
nelielu nišu. Ielienot nišā un nospiežot pogu Use, 
jūs atvērsit eju uz jums jau pazīstamo telpu ar 
garajām slīpajām trepēm. Paņemot uz maliņas 
esošo Vitality, atgriezieties uz lapeni, tad ejiet pa 
tiltu un atveriet vārtus. 


Athens |2.da|: 


Sazarojumā ejiet pa kreisi. Jūs nonāksit galerijā, 
kas atrodas pa perimetru apkārt pagalmam ar 
milzīgu statuju, baseinu, kolonnām un altāri. 
Leciet lejā, ņemiet tur pie altāra esošo ieroci ar 
nosaukumu Hades Hammer (Amurs), tad ejiet 
baseina virzienā, nogaliniet atdzīvojušos statuju, 
un atkal apgriezieties altāra virzienā. 


Ejas, kas atrodas no jums pa kreisi (un pirmajā 
pagalma stāvā, un galerijā), ved uz gaiteņu un 
trepju sistēmu, kur jūs atradīsit kārtējo Venomous 
un pāris sarkanu vārtu. Jums ir nepieciešami 
apakšējie vārti; aiz tiem jūs atklāsit priekšmetu 
Manaskull (Galvaskauss). 


Ejas otrā pagalma pusē ved uz analoģisku kori- 
doru-trepju-istabu sistēmu, kur jūs atradīsit 
SaveGem (pirmajā stāvā lielas sarkanas istabas 
stūrī) un aizslēgtas restes. 


Šajā pagalmā ir vēl pāris eju, kas atrodas aiz 
baseina. Tās ved uz telpu ar ūdenskritumiņiem, 
SaveGem-u un ratu. Paņemiet SaveGem (to var 
izdarīt ar Amura-Jump-a palīdzību) un pagrieziet 
ratu. 


«ad Li t TRAIL JĀ 3 GALI CAV 


UZMANĪBU! Nostādiet Mikiko (komanda Stay) 
kaut kur blakus baseinam, bet labāk pagalmā. Ja 
jūs to neizdarīsit, trakā vecene līdīs jums pakaļ 
baseinā (kad jūs ņemsit SaveGem vai noslē- 
pumu), no kurienes viņa vairs nekad (!!!) nevarēs 


izrāpties. Tā rezultātā jums nāksies 
pārslēgties vai uzsākt līmeni no jauna. 


Atgriezieties pagalmā un ejiet pie altāra: 
tagad tas ir vaļā. Lieniet iekšā, peldiet, 
«as tad kāpiet augšā pa vertikālām trepēm 
un izejiet tā paša pagalma otrā galerijas 
= pusē. Ieejiet koridoru-trepju sistēmā (iz- 
(5 ij, mantojot trepes, jūs varat nokļūt pie 

IM jums pazīstamajām restēm un atvērt tās 
ar sviru) un, nenokāpjot lejā, ejiet tālāk 


Athens 


Uzkāpjot augšā pa garām slīpām 
trepēm, ņemiet tās augšpusē esošo 
SaveGem un ejiet pa kreisi. Tur jūs atradīsit zāli ar 
kolonnām, statujām un pogu kvadrātveida peļķē. 
Uzkāpiet uz šīs pogas, tad ejiet uz otru otrā stāva 
pusi telpai ar garajām trepēm un tālāk aiz pacelta- 
jām nūjām. 
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Izejot no istabiņas, vispirms pagriezieties pa 
kreisi atpakaļ; tajā pusē jūs atradīsit restes, aiz 
tām esošo Speed un vēl vienu izeju uz pazīsta- 
majām garajām trepēm. Paņemot priekšmetu, 
atgriezieties uz trīszobu istabiņu un izejiet cauri 
vārtiem. 


Jūs būsit lielā pagalmā ar strūklaku un vēl diviem 
vārtiem (neskaitot tos, pa kuriem jūs šeit ienācāt). 


UZMANĪBU! Pazīstama problēma: ja 

jūs aizmirsīsit palūgt Mikiko jūs pa- | 
gaidīt, dāmīte ielīdīs strūklakā, un tā | 
tur arī paliks. [Š 


Ejiet cauri dzeltenajiem vārtiem. Aiz | 
tiem jūs atradīsit pagalmu ar pāris tor- 
ņiem, pāris šajos torņos izvietotas svi- 


ras un pāris vertikālas trepes. Nospie- £ 9%... 


diet sviras, tad kāpiet lejā, nogaliniet 
dzīvo statuju un ejiet cauri vārtiem, 
kas atvērsies. Tad, uzkāpjot augšā pa F 
pandusu serpentīnu, jūs nonāksit uz ' 
trepēm un pabeigsit līmeni. WW 


„ Līmenis 


Blakus tiltam ir klinšains panduss, pa kuru 
nokāpjot lejā, jūs atradīsit Disku un lielu bruņu. 
Atgriezieties augšā un ejiet, kur sanāk. Aiz durvīm 
jūs atklāsit telpu ar ūdens stabu. 


Kāpjot augšā pa trepēm, skatieties uz strūklaku: 
tās vidū atrodas SaveGem. Paņemot priekšmetu, 
atgriezieties uz trepēm un kāpiet tālāk. 


Atveriet durvis, izejiet svaigā gaisā un atkal ejiet 
tur kur sanāk. Ieejot celtnē un tad nokļūstot 
iekšējā pagalmā ar pāris statujām un pāris 
durvīm, kas ir aizvērtas ar restēm, ņemiet trīszobi 
(pie tālākās statujas), tad izejiet pa vienīgajām 
jums pieejamajām durvīm un pabeidziet karti. 


Acropolis |.da!2| 


Izejot cauri divstāvu telpas otrajam stāvam, jūs 
nonāksit jaunā telpā ar ūdens stabu. Kāpiet lejā, 
ņemiet SaveGem, kas atrodas ūdens staba 
pamatnē, tad kāpiet augšā pa vertikālām kāp- 
nēm, veriet vaļā durvis un izejiet 
pazīstamās divstāvu telpas pirma- 
VI „ jā stāvā. 
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siem un baseinu zirnekļa formā. 
, Leciet šajā baseinā, ņemiet tur 
' SaveGem un plāksnīti (tā saucas 
". Part of the AEGIS key (A), tad 


F y kāpiet augšā un ejiet tālāk pa šīs 


„_ = telpas augšējo stāvu. 
« *$ 


Telpā ar ūdeni un tiltiņiem Ieciet lejā un uz grīdas 
meklējiet lielu pogu. Jūs ilgi smiesities, bet JUMS 
ir bezjēdzīgi kāpt tai virsū. Uz pogas ir jāuzkāpj 
Mikiko (!) un piedevām vēl tikai vienu reizi (parei- 
zāk nepāra skaitu reižu)!! Augstākā mērā pienā- 
cīgs uzdevums. Lamājieties, sitiet ar kājām, sitiet 
ar dūri pa monitoru, centieties, centieties... 
Paldies Džonam Romero par mūsu laimīgo 
bērnību. 


Kad esat tikuši galā ar pogu, atgriezieties telpā ar 
baseinu-zirnekli, kāpiet lejā uz tās vidējo stāvu un 
izejiet pa atbloķētajām durvīm. 
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Kad esat pagalmā ar pāris restotiem vārtiem, 
atskatieties: pa kreisi no durvīm ir rats. Izmantojiet 
šo ratu, tad ejiet cauri KREISAJIEM vārtiem un 
pabeidziet karti. 


SVARĪGI! Ja savu darbību rezultātā jūs atvērsit 
labos vārtus, NEKADA GADIJUMA neejiet tiem 
cauri! Jums ir vajadzīgi KREISIE un tikai kreisie 


vārti! Turpiniet manipulācijas ar ratu, un jūs no- 
teikti panāksiet vajadzīgo vārtu atvēršanos. 


Acropolis |2.dala| 


Izmantojot durvis, jūs nokļūsit divstāvu istabā ar 
mazu simpātisku strūklaku, ratu un vēl vienām 
durvīm. Šīs istabas stūrī ņemiet plāksnīti (Part of 
the AEGIS key (E)), tad pagrieziet ratu un skatie- 
ties, kā aiz restēm jums blakus krīt milzīgs 
akmens. Šo skatu jūs redzēsit vēl ne vienu reizi 
vien, tā kā sāciet pierast. 


Izejot cauri istabai ar statujām, kas atdzīvojas, jūs 
nokļūsit uz balkona. Ņemiet tur esošo SaveGem 
un turpiniet ceļu. Aiz kārtējām durvīm jūs atklāsit 
izeju uz tās telpas otro stāvu, kur jūs ņēmāt plāks- 
nīti. Ejiet pa šo stāvu (uz izciļņa starp divām 
vāzēm atrodas bruņas), tad pa garu balkonu un 
kāpiet augšā pa trepēm. Ejiet pa tiltu virs no- 
kritušā akmens, tad pa kārtējo balkonu un kārtējo 
tiltu. Sasniedzot ūdenskritumu, leciet pāri bez- 
dibenim uz priekšu-uz leju un ejiet tālāk. 


Jūs stāvat uz klinšainas sienas. Paejot nedaudz 
uz priekšu, jūs pāriesit līmeņa 4.-to uz Acropolis 
daļu. Taču nevajadzētu steigties. Nolecot lejā, jūs 
nokļūsiet uz klinšaina pandusa un iegūsit iespēju 
atgriezties uz kartes sākumu vai konstatēsit vēl 
vienu pāreju uz līmeņa 4.-to daļu. 
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Ņemsim par pamatu to, ka |” 
jūs izmantojāt pirmo pā- , 
reju no iepriekšējās kartes. |, 
Pa kreisi no jums būs ver- |, 
tikālas trepes, nokāpjot 
lejā pa tām jūs ieraudzīsit 
pagalmu un otro pāreju uz 
līmeņa 3-šo daļu. Pa- 
beidzot pētījumus, atgrie- 
zieties izejas pozīcijā un 
ejiet uz priekšu. 


Jūs esat istabā ar divām 
durvīm (pa labi atrodas *"" 
Acro). Kreisās durvis ved * 
uz balkonu, blakus kuram 
karājas liels akmens. Iz- 
mantojot otrās durvis, jūs ” 
nonāksiet laukumā ar altāri 
un uz tā guļošu plāksnīti . 
(atslēgas G daļa). 


NOSLĒPUMS! Pa labi _no durvīm ir izcilnis. 
Uzleciet uz tā ar Acro, Amura-Jump-a vai Trej- 
zobja-jump-a palīdzību un paņemiet uz šī izciļņa 
esošo SaveGem. 


Atgriežoties _is- 
tabā ar divām 
durvīm, krītiet 


lejā, meklējiet tur ratu un pa- 
grieziet to, tad kāpiet augšā pa 
trepēm un izejiet pa augšējām durvīm (apakšējās 
durvis jums tagad nav vajadzīgas; jūs tur tikko 
nometāt akmeni). 


Nokļūstot pagalmā, ejiet pie jums pazīstamajām 
vertikālajām trepēm, tad kāpiet augšā un atgrie- 
zieties istabā ar divām durvīm. Pa kreisajām dur- 


vīm izejiet uz jums pazīstamā balkona; tur pēc ak- 
mens nokrišanas ir parādījies tilts. Ejiet cauri ejai, 
tad kāpiet augšā pa klinšainu spirālveida pan- 
dusu un izejiet jaunā pagalma augšējā stāvā. 


Ejiet pa šo stāvu, tad pa gaiteni, kāpiet lejā — un 
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jūs esat telpā ar kārtējo lielo akmeni, pāris restēm 


un plāksnīti (atslēgas | daļa). 


NOSLĒPUMS! lielas 


bruņas. 


Zem trepēm atrodas 


Paņemot plāksnīti, atgriezieties pagalma augšējā 
stāvā, krītiet lejā un ejiet iekšā celtnē. Ejiet cauri 
divstāvu telpai ar pazīstamajām restēm un tālāk 
pie rata, pie akmens, kurš karājas ķēdēs, un otra- 
jām pazīstamajām restēm. Nometot arī Šo akmeni 
(šķiet, antīkajā Grieķijā šāds tiltu celšanas veids 
bija ļoti populārs), atgriezieties divstāvu telpā (tur 
ir atvērušās divas nišas ar bruņām), tad izejiet pa- 
galmā un meklējiet tur pāreju uz pagalmu numur 
1. Tur jums būs trešo reizi 
jāizmanto vertikālās tre- 
pes un vēlreiz jāizskrien 
cauri visam līmenim, lai 
otrreiz nokļūtu telpā ar 
nokritušo akmeni. Ejiet pa 
tiltu, kurš ir tur parādījies, 
tad pa pazīstamās divstā- 
vu telpas otro stāvu (ne- 
aizmirstiet paķert Save- 
Gem) un pabeidziet karti 
(nokāpjot pa klinšainu 
pandusu, jūs atradīsit vēl 
vienu SaveGem). 


Ak! Nu gan sapiņķerējuši! 
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Pārejot pāri tiltam, ieejiet celtnē, pagriezieties pa 
kreisi un ejiet līdz gaiteņa galam. Izmantojot ratu, 
atgriezieties uz gaiteņa sākumu un izejiet pa 
atvērtajām durvīm. 


Jūs esat iekšējā pagalma otrajā stāvā. Leciet lejā, 
ņemiet tur blakus ugunij esošo plāksnīti (tā ir S, 
pēdējā atslēgas daļa) un nospiediet ratu, tad pa 
durvīm pagalma stūrī atgriezieties uz tā otro stāvu 
un ejiet tālāk pa tiltu, kas tur parādīsies. 


Virs trepēm atrodas SaveGem, zem trepēm - 
Sirds. Ņemiet priekšmetus un izejiet kārtējā 
pagalmā. Pa kreisi no lielajiem vārtiem ir piecas 
pogas, kas atbilst jūsu savāktajām plāksnītēm, pa 
labi — rats, kas ir ieslēgts restēs. Nospiediet visas 
pogas pēc kārtas, tad ratu un ejiet cauri vārtiem, 
kas atvērsies. 


Nākošie vārti aizveras jums acu priekšā. Lieniet 
tunelī, kas atrodas jums aizmugurē-pa kreisi, 
nogaliniet tur Cerberu, tad atgriezieties, ejiet cauri 
vārtiem, kas atvērsies un pabeidziet līmeni. 


Līmenis L2ir of //ecus- 


Ejiet pa vienu no sānu ejām un kāpiet augšā uz 
otro telpas stāvu; tur nišā jūs atradīsit dīvainu 
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ieroci ar nosaukumu MysticEye (Grabulis). Pretī 
šai nišai ir kaut kādas margas, pieejot pie kurām, 
jūs dzirdēsit dīvainu balsi, un tad konstatēsit, ka 
lielā statuja centrā ir pazudusi. Lieniet caurumā, 
kas ir izveidojies Šīs statujas vietā, tad peldiet pa 
straumi un krītiet ūdenskrātuvē. Tagad ejiet ejā, 
kas atrodas pa kreisi, ņemiet otro MysticEye, tad 
trešo, tad (telpā ar zaļajām peļķēm) pagriezieties 
pa labi un pabeidziet karti. 


Lair of Medusa [-.daļa| 


Uzkāpjot augšā pa vertikālām trepēm, jūs 
atradīsit vēl vienu pāreju uz līmeņa pirmo daļu. 


Kāpiet lejā pa trepēm, nirstiet, peldiet un uz- 
peldiet virspusē, tad ejiet ejā, atkal leciet ūdenī un 
peldiet. Ņemiet bruņu, ejiet gar strautiņu, krītiet 
līdz ar ūdenskritumu un peldiet zaļajā caurumā. 


Lair of Medusa [3.da|2| 


Papeldiet nedaudz pa zemūdens tuneļiem; tajos 
jūs atradīsit Galvaskausu un vertikālas trepes. 
Uzkāpjot augšā pa trepēm, jūs nonāksit hallē ar 
trim dīvainām ejām sašķeltu mēļu izskatā. Ejiet pa 
labo eju (citas ir ciet) un tālāk pa gaiteņiem, pa 
ceļam paķerot Attack. Uzkāpjot augšā pa trepēm, 
jūs nokļūsit telpas ar zaļo ūdeni otrajā stāvā (pir- 
majā stāvā ir SaveGem un bruņas). Meklējiet te 
sviru, nospiediet to un pa vidējo eju atgriezieties 
mēļainajā hallē. 


Tagad ejiet pa pēdējo, trešo eju. Nokāpjot lejā pa 
trepēm, jūs pabeigsit karti. 


Lair of Medusa [4.daļa| 


Ejiet pa gaiteņiem, ejām un trepēm (ūdenskrātu- 
vē ir Power un Attack). Drīz jūs nonāksit telpā-alā 
ar lielu ūdenskritumu un vertikālām trepītēm. Sīs 
telpas vidējā stāvā tieši zem jums atrodas 
SaveGem, ūdenī apakšējā stāvā — kaudze ar 
MysticEye. Kāpiet lejā uz šo stāvu un ejiet iekšā 
ejā. 


Lair o/ Medusa [5.da/2| 


Medūza ir viens no visparastākajiem monstriem- 
bosiem, kādus savā dzīvē esmu redzējis. Kas 
mums ir zināms par Medūzām? Pilnīgi pareizi: 
šiem riebekļiem nedrīkst skatīties acīs! Atmu- 
guriski kāpiet lejā monstra midzenī un ejiet tam 
klāt, vēcinot Grabuli un slinki streifējot. Pēc 
piecām sekundēm Medūza nosprāgs, tad sekos 
rullītis, kur mums parādīs atdzīvojušos Superfly-u. 
Lūk tā; no vienām problēmām pie jaunām. Jums 
jau tāpat problēmu pietiek, un te vēl tas deģene- 
rāts. Bet neko darīt. Sitiet nost dzīvās radības, kas 
tika atsaldētas līdz ar Superfly-u un skatieties rul- 
līti. Sīs ir līmeņa un epizodes beigas. 


EPISODE 3 


Visas spēles 3.-ās epizodes 
garumā jūs sastapsities ar burvju 
lādītēm. Necentieties tos lauzt; 
lādītes atveras ar pogas Use 
nospiešanu. Katras konkrētās 
lādītes saturs ir pilnīgi NEPA- 
REDZAMS un mainās katru reizi, 
pārslēdzoties. Daudzās lādītēs 
vispār nekā nav un tie vienkārši 
pussekundi pēc atvēršanas uz- 
sprāgst. Sai sakarā ir nepiecie- 
šams ievērot drošības tehniku: 
aktivizējot lādīti, nekavējoties 
Ileciet malā un gaidiet rezultātu. 


Līmenis Fisguve Village 


Leciet lejā, ejiet uz tuvāko māju un ņemiet tās 
otrajā stāvā ieroci Bolter (Arbalets). Pārējās mājas 
ir ciet. Ejiet pa labi, ejā. Kaktiņā, kas atrodas pa 
kreisi no mājas, kas atrodas pie ūdens, durvīm, 
jūs atradīsit Acro (vienā no mucām). Paņemot 
priekšmetu, ejiet iekšā un lIeciet ar tā (Acro) pa- 
līdzību uz otro stāvu; tur ir SaveGem un bruņas. 


Izejot ārā, atgriezieties pie ūdens un ejiet pa 
kreisi, uz otro eju, kas ved uz mājām (blakus 
mājai atrodas Arbalets; atdodiet to kādam no 
palīgiem). Uzkāpjot līdz kārtējai celtnei, ieejiet 
tajā. Tā ir pāreja uz nākošo karti. 


Plague Village [2.daļa] 


Apciemojot kreiso māju un sasitot tur mucas, 
atgriezieties uz ielas un ejiet tālāk. Pie drakona 
statujas pagriezieties pa labi. Abas durvis ielas 
kreisajā pusē ved uz vienu un to pašu māju, kur 
arī ir mucas. Pretējās (tās, virs kurām ir izkārtne) 
ir ieroču veikala durvis, aiz kura letes jūs atradīsit 
Silwerclaw (Cimdi ar nagiem) ieročus. Ejiet tālāk 
pa ielu un aiz mājas ar divām durvīm pagriezieties 
pa kreisi. 


Nokāpjot lejā pa trepēm, ieejiet vispirms krogā 
(māja ar izkārtni). 


NOSLĒPUMS! Ielienot kamīnā, paceliet galvu un 
Šaujiet augšup caurulē: jums virsū uzkritīs Sirds. 


NOSLĒPUMS! Apakšējās durvis ved uz vīna 
pagrabu. Sasitiet mucas (tajās jūs atradīsiet 
Power un kārtējo Arbaletu), tad lieniet zem 
trepēm un paņemiet tur vēl vienu Sirdi. 


Otrajā kroga stāvā ir 4 istabas. Izpētot tās, jūs 
atradīsit SaveGem (3.-ajā istabā, skaitot no 
kreisās puses) un lādīti (4.-ajā). 


Pabeidzot ar krogu, atgriezieties uz ielas un 
ieejiet pa pretējās mājas durvīm. Kāpiet augšā uz 
otro stāvu un ejiet pa to uz citu ēku. Tur jūs ierau- 
dzīsit vertikālas trepes, uzkāpjot pa tām, atradīsit 
bruņas. 


Atgriezieties uz ielas un ejiet taisni no durvīm, t.i., 
lejā pa kāpnēm. Tā ir pāreja uz līmeņa trešo daļu. 


Plague Village [3.daļa] 


Ejiet apkārt baznīcai, atveriet vārtiņus un ieejiet 
kapsētā. Pēdējais piemineklis malējā kreisajā 
rindā ir poga. Nospiediet to un ejiet tālāk cauri 
atvērtajiem vārtiem. 


Pa kreisi no jums būs restes ar tās atverošu sviru. 
Veriet vaļā restes, ņemiet tur bruņas un tad ejiet 
uz māju ar diviem krustiem. Iekšpusē jūs ierau- 
dzīsit altāri un uz tā esošu SaveGem. Uzleciet uz 
altāra, ņemiet priekšmetu un pēc tam kāpiet lejā 
pa trepēm, kas parādās blakus altārim. 


TAKTIKA 


Pateicoties grīdas gabaliem, kas nav sagruvuši, 
bezdibeni ar lavu var pārvarēt divos lēcienos. Jūs 
nonāksit pagrabā ar zārkiem. Zārkā pie pretējās 
sienas jūs atradīsit metālisku Strēmelīti ar no- 
saukumu a shard of the Purifier. Neaizmirstiet 
savākt šādus priekšmetus; tās ir tāda paša 
nosaukuma burvju zobena daļiņas. Ejiet līdz 
pagraba galam. Pa labi kaktiņā jūs atradīsit 
Vitality, pa kreisi - eju, kuras galā atrodas Hex 
Keystone (astoņstūru akmens-atslēga; tas kļuva 
pieejams tikai pēc tam, kad jūs paņēmāt 
Strēmeīīti). 


Paņemot atslēgu, atgriezieties mājā ar altāri, tad 
uz baznīcu un ieejiet Dievnamā. Pēc gara rullīša 
beigām ejiet pie labajām durvīm, atveriet tās, tad 
uzkāpiet pa vertikālām trepītēm un virvi līdz 
tornīša augšai. 


NOSLEPUMS! Pa logu izlecot uz jumta 
AUGŠEJAS slīpnes, apskatieties apkārt. Redzat 
vēl viena jumta malu, kas slejas aiz torņa? Leciet 
uz tā, ejiet pa jumtiem apkārt tornim un ņemiet tur 
esošo Sirdi. 


Tagad ejiet atpakaļ, Ieciet uz APAKŠĒJO jumta 
slīpni un ejiet pa to uz atvērto logu. Aiz šī loga 
atrodas baznīcas centrālās telpas 2.-ais stāvs. 
Kāpiet lejā, ejiet pie ērģelēm, ņemiet tur otro 
Strēmelīti, tad Ieciet uz pašām ērģelēm un spie- 
diet Use: jums aiz muguras grīdā atvērsies lūka. 
Uzmanīgi Ieciet lejā, ejiet pa ūdeni uz aiznagloto 
eju (cik gadsimti pagājuši, un nekas nav 
mainījies!), lauziet dēļus, šķērsojiet nākošo telpu 
un ņemiet Trīsstūrainu atslēgu (Trigon Keystone), 
tad veriet vaļā lādīti, atgriezieties pirmajā telpā, 
meklējiet tur uz staba sviru un nospiediet to: 
parādīsies trepes, pa kurām jūs varēsit atgriezties 
pie ērģelēm. 


Tagad ejiet pie durvīm, kas ir aizslēgtas ar bultu. 
Pa kreisi no tām ir vertikālas trepes, ar kuru 
palīdzību jūs atkal varēsit nonākt otrajā šīs telpas 
stāvā. Lieniet pa logu uz jumta, Ieciet lejā, tad 
paķeriet palīgus un atgriezieties uz līmeņa otro 
daļu. 


Plague Villsge [2.daļa] 


Atgriezieties pie drakona statujas. Ledus ap to ir 
nepavisam ne _ tik izturīgs, kā varētu likties. 
Sagraujot ledus šķērsli, nirstiet akā, ņemiet tā 
dibenā Kvadrātveida atslēgu (Guad Keystone), 
tad atgriezieties uz zemes un ejiet no statujas tajā 
virzienā, kur jūs vēl nebijāt. 


Nokāpjot lejā pa pakāpieniem, paskatieties pa 
labi: tur uz izciļņa atrodas bruņas. Atgriežoties uz 
pēdējā pakāpiena, pagriezieties un vispirms Ie- 
ciet pa kreisi-uz priekšu, uz citu izcilni, un no tā 
jau - tieši pie bruņām. 


Šķērsojiet nelielu pagalmiņu un kāpiet lejā pa 
kāpnēm; tur jūs atradīsit Cimdu un pāreju uz 
līmeņa pirmo daļu. 


Plague Vilisge [1.daļa] 


NOSLĒPUMS! Nolecot no tilta ūdenī, meklējiet 
tur aku, lauziet dēļus, ar ko tā ir aiztaisīta un 
peldiet lejā. Šajā akā jūs konstatēsit sāpīgi pazīs- 
tamo smieklīgo, nemirstīgo zivi (uzmanīgi: tā 
kož!), kā arī galvaskausu un lielu munīcijas 
daudzumu. 


Ejiet pa tiltu, tad pa klinšainu celiņu. Sasniedzot 
māju, vispirms ejiet uz tā durvīm un tad leciet aiz 
šīs mājas esošajā kaktiņā; tur atrodas lāde. 


UZMANĪBU! Ja jūs iekritīsit ūdenī un nedaudz 
papeldēsit, tad noteikti nonāksit jums pazīstamā 
kartes sektorā. Bet no turienes pāriet uz līmeņa 
otro daļu jums diemžēl neizdosies, jo jūsu 
palīgiem nepatīk ūdens procedūras. 
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Lauziet pie mājas sienas stāvošo ķerru, tad caur 
plaisu Šajā sienā šaujiet uz mājas iekšienē esošu 
sprādzienbīstamu mucu, pēc tam rāpieties iekšā. 
Nospiežot trīsstūrveida, kvadrātveida un astoņ- 
stūru pogas, jūs atvērsit durvis, izejot pa kurām, 
pabeigsit līmeni. 


Līmenis -2=sage 


NOSLĒPUMS! Iepeldot zem labās ūdenskrituma 
puses, jūs atradīsit bruņas. 


Ejiet pa tiltu, tad starp klintīm (pa kreisi klintī 
atveras niša, kur atrodas SaveGem) un tālāk, pa 
tiltiņu pāri strautiņam. Drīz jūs pieiesit pie 
mājiņas-ejas, nobrukuša tilta un aizvērtiem vār- 
tiem. 


NOSLĒPUMS! Pa labi no tilta ir ūdenskritums un 
ar Šo ūdenskritumu puspaslēpts izcilnis; tur atro- 
das ierocis ar nosaukumu Ballista (Lielais 
Arbalets). 


UZMANIBU! Ja jūs iekritīsit straumē, nepārdzīvo- 
jiet; Jūs viegli varēsit atgriezties uz izciļņa... peldot 
augšup pa ūdenskritumu (?!) (vienlaicīga pogu 
Lēciens un Uz priekšu nospiešana). 


Pēc ieroča paņemšanas atgriezieties pie mājiņas 
un leciet ar BallistaJump-a palīdzību vispirms uz 
sienas, tad — uz mājiņas jumta slīpumu un jau no 
turienes — uz tās virsotni; tur jūs atradīsit 
SaveGem un veselību. 


NOSLĒPUMS! Nolecot lejā, paejiet nedaudz pa 
tiltu un paskatieties uz priekšu-uz augšu; tur virs 
aizvērtiem vārtiem ir interesants balkoniņš, kur jūs 
varēsit nokļūt ar tā paša Ballista-Jump-a palī- 
dzību. Tas ir diezgan grūti, bet pilnīgi reāli. Pa- 
ņēmiena noslēpums ir tāds, ka jāšauj sev pie 
kājām nevis pēc lēciena, bet mirkli PIRMS tā; 
Ballista-Jump tādā gadījumā sanāk divreiz 
augstāks nekā parasti 


Pabeidzot nodarboties ar trikiem, cauri 
strautiņam atgriezieties uz tiltiņa, noleciet pie dzir- 
navām un ejiet iekšā; tur jūs atradīsit bruņas, 
veselību un lādīti. Tagad atgriezieties svaigā gaisā 
un ejiet tunelī. 


Jūs esat milzīgā alā ar lavu. Sasniedzot krustce- 
les, ejiet no tām vispirms pa kreisi-uz augšu; tur 
jūs atradīsit aizslēgtus vārtus un bruņas. 
Atgriežoties pie krustcelēm, tagad ejiet citā vir- 
zienā, t.i., lejup. Kāpiet lejā pa vertikālām trepī- 
tēm, ņemiet uz tiltiņa esošo Plāksnīti, tad lieniet 
caurumā un pabeidziet līmeni. 
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Līmenis 
Dungeon 


Urā! Mikiko_ir 
saslimusi un žēl- 
w sirdīgajam 
Superfly tagad 
viņa ir jānēsā uz 
. pleca. Pats par 
sevi saprotams, 
> ka šaut tādā stā- 
voklī viņš nevar 
un viņam ar 
kliedzieniem ir jā- 
bēg no katras 
Žurkas. Beidzot 
jūs varēsit nor- 
māli paspēlēt! 
Taču te ir viena 
neliela problēma. 


Lieta ir tāda, ka 
Daikatana ir ār- 
kārtīgi murgaina 
spēle. Izstrādātā- 
ju kungi, kas iemācīja Superfly-am būt Žēl- 
sirdīgam, nezin kāpēc aizmirsa pašai spēlei 
iemācīt normāli saglabāt tādu dīvainu objektu, kā 
vecis ar veceni uz pleca. No Šī brīža un līdz 
pašām epizodes beigām par saglabāšanu jums 
nāksies aizmirst: centieni ielādēt JEBKURU 
saglabātu spēli neizbēgami novedīs pie iz- 
mešanas Windows'ā. Un, nedod Dievs, jums 
saglabāšanai izmantot robežu starp kartēm! 
Atgriezties uz iepriekšējo līmeņa daļu jūs, pro- 
tams, varēsit. Bet atpakal... Pamēģiniet prieka 
pēc; jūs sagaida neaizmirstamas sajūtas. 


Ejiet pa klinšainu celiņu, 
mošķiem. 


atgaiņājoties to 


NOSLĒPUMS! Sasniedzot nišas, kur atrodas 
veselība, skatieties pa kreisi: tur ir caurums. 
Lieniet tur, ņemiet neredzamību un atgriezieties. 


Pirmspēdējās ķetnveidīgās kolonnas augšdaļā 
atrodas Sirds. Varat to paņemt tieši tagad (ar 
Ballista-Jump-u), varat nedaudz vēlāk. Uzkāpjot 
augšā pa klinšainām trepītēm, atskatieties: uz 
laukumiņa pretī ir lādīte. Ejiet līdz bezdibeņa 
malai, ar sviru atveriet jums vistuvāko kameru un 
ieejiet tajā. Tālākajā kameras sienā ir plaisa. 
Paplašiniet to ar to, kas ir pa rokai, izrāpieties uz 
dzegas un ejiet pa to līdz nākošajām plaisām, kur 
atkal nodarbojieties ar roku palaišanu un tad 
ieejiet kaimiņu kamerā. Ņemiet Ballista, lieniet pa 
nokritušo siju uz šīs kameras griestiem, un no tā 
— uz nākošās griestiem, no kuriem krītiet lejā, un 
tad ejiet ārā. 


Lūk, jūs esiet otrā pusē. Ar sviru taisiet vaļā durvis 
un ieejiet istabā-krustcelēs. Vispirms ejiet pa 
labajām durvīm. Ņemiet SaveGem (no šejienes 
jūs varat nolekt pie tās pašas Sirds), tad ar sviru 
atveriet restes, paķeriet bruņas un atgriezieties 
istabā-krustcelēs. Tagad izejot pa kreisajām 
durvīm, jūs pabeigsiet karti. 


Dungeon -.04|4| 


Jūs atrodaties 8-šķautņu zālē ar cilindru centrā. 
Izejot cauri zālei, jūs nokļūsit gaitenī ar 4-ām 
kamerām (malējā labā ir vaļā; pārējās var atvērt 
ar svirām). Izpētiet kameras (malējā labajā atro- 
das bruņas), tad nospiediet sviru, kas atrodas 
otrā gaiteņa malā. Tagad ejiet atvērtajā cilindrā un 
kāpiet augšā pa spirālveida kāpnēm tā iekšpusē. 


Nonākot 8-šķautņu zāles otrajā stāvā, vispirms 
ejiet pa dzegu; tā jūs varēsit paņemt uz šīs dze- 
gas esošo Sirdi. Tagad atgriezieties uz tilta un 
ejiet tālāk. Pa kreisi no jums būs durvis, kas ved 
uz telpu ar lavu, siju un uz šīs sijas esošu 
SaveGem-u. Paejot citā virzienā, jūs nokļūsit 


dīvainā cietumā, kur ir tikai divas garas kameras. 
Iekļūt šajās kamerās jūs varēsit, atverot restes, 
kas atrodas telpas galā (neaizmirstiet par lādi!). 


Kreisās kameras vidū ir eja. Ejiet tur, lieniet cau- 
rumā, šķērsojiet vēl vienu istabu un izejiet gaitenī. 
Pa kreisi no jums būs restes, aiz kurām var redzēt 
pazīstamo telpu ar SaveGem-u, pa labi — restes, 
kas bloķē izeju uz trepēm. Ejiet pa gaiteni līdz 
galam, ar sviru atveriet tur esošās restes, ņemiet 
Plāksnīti, pagrieziet aiz šīs Plāksnītes esošo ratu, 
tad atgriezieties un kāpiet augšā pa trepēm, kas 
atvērsies. 


Jūs atrodaties telpā ar trim koka būriem (tālākajā 
— bruņas, pārējos - monstri). Spiediet pēc kārtas 
trīs sviras — un būru saturs nokritīs lejā, tajā pašā 
telpā ar SaveGem-u (varat tur nokāpt, iznīcināt 
ienaidniekus un paņemt bruņas). 


NOSLĒPUMS! Ejiet uz tālāko pentagrammu, 
sasitiet to un ņemiet Galvaskausu. 


Atverot durvis, jūs nokļūsit 8-stūru zāles 3.-jā 
stāvā. Kāpiet augšā pa pandusu un leciet no 
turienes lejā uz 3.-ā stāva otro pusi. Pa kreisi no 
jums - restes ar sviru, tieši jums priekšā — uz leju 
ejošas trepes ar nazi, kas gar to braukā. Kāpiet 
lejā pa šīm trepēm, lecot pāri nazim, tad (gaitenī), 
pagriezieties pa kreisi un kāpiet augšā pa 
nākošām trepēm. Ejiet, kur sanāk, kāpiet augšā 
pa vēl dažām trepēm un izejiet beidzot zāles 
4.-ajā stāvā. 


NOSLĒPUMS! Tieši jums priekšā — vēl viena 
ieeja pazīstamajā cilindrā. Ejiet tur un kāpiet lejā 
pa spirālveida trepēm; tur atrodas Power. 


Tagad atgriezieties 3.-ā stāva otrā pusē (tur ir 
izeja uz trepēm ar nazi), kur pagriezieties pa 
kreisi, atveriet restes un krītiet lejā. Aiz durvīm ir 
kartes beigas. 


Dungeon |-.ēļs, 


Jums priekšā ir milzīgas restes. Vispirms ejiet pa 
kreisi, atdurieties pret nelielām restītēm, tad mek- 
lējiet ratu (aiz kolonnām) un pagrieziet to. Tagad 
atgriezieties uz līmeņa sākumu un ejiet citā 
virzienā; tur viss ir simetriski(koridors, restes un 
rats). Pagriežot otru ratu, jūs atvērsit mazās res- 
tītes un iegūsit pieeju pie trešā, kurš beidzot 
novāc arī pašas lielās restes. 


Atgriezieties pie līmeņa sākuma un apejiet no 
lavas ārā lienošo akmeni; uz akmens parādīsies 
kaut kāds Sarkanais Barbars, kuru jūs bez 
grūtībām nogalināsit ar Ballista palīdzību. Pēc 
ienaidnieka nāves no lavas parādīsies spirālveida 
panduss, akmens pazudīs, bet tā vietā paliks 
kubs ar ieroci Stavros' Stave (Ugunsnūja). 


NOSLĒPUMS! Uzkāpjot augšā pa spirālveida 
pandusu, ejiet ejas virzienā, tad pagriezieties pa 
kreisi un ejiet pa dzegu. Dzegas galā jūs atradī- 
siet caurumu; tur atrodas bruņas. Uzkāpjot augšā 
pa trepēm un noejot pa apaļas zāles ar stabu 
centrā pirmo stāvu, jūs nokļūsit gaitenī. Ejiet gar 
sienu un nekāpiet virsū kvadrātiem (sargiet 
galvu!!) 


NOSLĒPUMS! Šī gaiteņa sākumā jūs redzat 
balkoninu, uz kura atrodas Sirds. Varat tur ielekt 
ar Ballista-Jump-a palīdzību, bet varat aiziet pa 
kreiso sienu līdz pagriezienam, tur paskatīties pa 
kreisi, notupties un nospiest pogu Use 


Uzkāpjot augšā pa pāris trepēm un izejot pa gal- 
teni ar cauru grīdu, jūs nonāksit cietumā ar pāris 
garām kamerām. Atveriet (atslēgas jau ir slē- 
dzenē), aptīriet un ejiet tālāk. 


Jūs esat apaļās zāles otrajā stāvā. Ejiet pa tiltu 
cauri stabam, kāpiet augšā pa trepēm un lauziet 


DAIKATANA 


restes: aiz tām atrodas SaveGem. 


Lavas iegruvums, kas atrodas gaiteņa centrā, tiek 
pārvarēts ar izciļņu palīdzību, kas ir uz tā (iegru- 
vuma) sienām. 


UZMANĪBU! Šī vieta ir tik bīstama, ka par to ir 
jāpaziņo īpaši. Bīstama nevis jums, bet ar galvu 
slimajam Superfly-am. Šis vīrs krīt lavā viegli un 
nepiespiesti, ar veiklību, kas piemīt viņa trenēta- 
jam ķermenim. Diemžēl, atskaitot banālu līmeņa 
pārslēgšanu, man nav zināmas citas šīs problē- 
mas risināšanas receptes. 


Izejot cauri vēl vienam gaitenim (pa labi atrodas 
lāde), jūs nonāksit apaļās zāles augšējā stāvā. 
Izejot tam cauri un izmantojot kārtējās trepes, jūs 
beidzot izkāpsit svaigā gaisā. Šeit ir vēl vienas 
trepes, uzkāpjot augšā pa tām un atverot durvis, 
jūs pabeigsit līmeni. 


Līmenis Wyndrax Tower 


Sasniedzot ugunskuru, pagriezieties no tā pa 
labi-uz aizmuguri un ejiet tālāk. Nonākot uz ledus 
blakus pilij, ejiet pa labi, ejā un kāpiet augšā pa 
spirālveida trepēm. Jūs nonāksit uz laukumiņa ar 
lādīti, mucām un kārtējo Plāksnīti. Tālākā muca 
nokritīs lejā un izsitīs caurumu ledū. Kāpiet lejā, 
nirstiet un peldiet. 


NOSLĒPUMS! Aizpeldot aiz izsistajām restēm, 
pagriezieties pa labi; tur ir zemūdens tunelis, kuru 
izmantojot, jūs atradīsit Sirdi. 


Tagad peldiet citā virzienā no restēm un cauri 
caurumam ledū izlieniet virspusē. Uzkāpjot augšā 
pa vertikālām trepēm, nospiediet sviru, tad nole- 
ciet uz sienas, no sienas — uz ledu, tad atkal kā- 
piet augšā pa spirālveida trepēm un ejiet pa 
nolaidušos tiltu (uz šī tilta atrodas SaveGem). 


Atverot durvis, jūs nonāksit istabiņā; tās otras 
durvis ir ciet. Ejiet pa labi, kāpiet lejā pa spirālvei- 
da trepēm dīvainā telpā, nospiediet tur trīsstūrvei- 
da pogu, tad atgriezieties un izejiet pa durvīm, 
kuras atvērsies. 


Un atkal jūs esat svaigā gaisā. Nogaliniet debesīs 
lidojošo drakonu un ejiet tālāk. 


NOSLĒPUMS! Leciet ūdenī, meklējiet zem ūdens 
nišu, peldiet tajā un uzpeldiet virspusē; tur ir 
Attack. 


Iznākot no ūdens pa vertikālām trepēm, ejiet 
tālāk. Cilindra iekšpusē ejiet vispirms pa kreisi. 
Brauciet lejā liftā, tupus rāpieties cauri elek- 
triskam gaitenim (necelieties kājās!) un ejiet iekšā 
kapličā. Arī te ir elektrība, kas aizsargā atslēgu. 
Nogaliniet visas dzīvās radības — un atslēga kļūs 
jums pieejama. Paņemot atslēgu, atgriezieties 
vietā, kur ir ieejas cilindrā, un tad ejiet citā 
virzienā. 


Pa labi no jums - vārti, kurus var atvērt ar jūsu 
atslēgu, pa kreisi - trepes. Vispirms ejiet pa 
trepēm. 


NOSLĒPUMS! Uzkāpjot torņa virsotnē, uzmanīgi 
skatieties uz tuvējo sienu. Redzat plaisu? Saujiet 
tai cauri uz sprāgstošu mucu un tad lIeciet cauri 
ūzumam; tur ir Gredzens (Ring of Lightning 
Protection). 


Atgriežoties pie durvīm, atveriet to ar jums esošu 
atslēgu un ejiet iekšā. Tās ir kartes beigas. 


Wyndrax Tower [2.daļa] 


Jūs atrodaties divstāvu zāles otrajā stāvā. Izejot 
šo stāvu, jūs ieraudzīsit atslēgas caurumu un 
aizslēgtas durvis. Tagad kāpiet lejā uz pirmo 
stāvu un ejiet pa kreisi. Nokāpjot vēl zemāk pa 


tuneli, jūs nokļūsit jaunas divstāvu telpas otrajā 
stāvā. Kāpiet lejā pa trepēm, ņemiet SaveGem un 
tad ejiet uz vienu no diviem tuneļiem, kas atrodas 
pa malām šīm trepēm. Jūs nokļūsit istabiņā, 
kuras centrā atrodas atslēga (Wyndrax's Key), 
bet uz galda pie loga — grāmatiņa (Wyndrax's 
Spellbook). 


NOSLĒPUMS! Izsitiet aiz grāmatiņas esošo logu; 
tur ir vertikālas trepes. Nokāpiet pa tām pagalmā, 
paņemiet Vitality un ejiet atpakal. 


Pēc priekšmetu paņemšanas atgriezieties tur, kur 
atradās SaveGem, tad kāpiet augšā pa trepēm 
un ejiet no tām pa labi. Jūs nokļūsit pazīstamās 
divstāvu zāles pirmajā stāvā. Uzkāpjot tās otrajā 
stāvā, ielieciet atslēgu atslēgas caurumā, tad ejiet 
pie atbloķētajām durvīm un ejiet iekšā. Jūs 
nokļūsit telpas ar elektrostabu centrā otrajā stāvā 
(Šīs telpas pirmajā stāvā nedrīkst atrasties zibeņu 
dēļ). Atveriet lādi, tad pieejiet pie elektroaltāra, 
nospiediet Use un skatieties uz savu roku darbu. 


Tagad jau drīkst atrasties elektrotelpas pirmajā 
stāvā. Ar ko arī nodarbojas tur skraidošais 
večuks. Kāpiet lejā pie viņa (varat pārlekt pār 
margām, bet varat atgriezties pirmajā zālē, 
nokāpt uz tās pirmo stāvu un atrast tur atbilstošās 
durvis) un sāciet viņu nogalināt. Kad večukam 
paliks slikti, viņš negaidīti pabīdīs malā grāmatu 
skapi un aizbēgs pa eju, kas ir paslēpta aiz šī 
skapja. Dzenoties pakaļ ienaidniekam, ejiet ārā 
svaigā gaisā, kas ir gaiši zilā krāsā (vai tiešām arī 
tas ir elektrisks?), atrodiet elektrovečuku, nobei- 
dziet viņu, paķeriet ieroci Wyndrax's Wisp 
(Elektronūja) un izejiet aiz atvērtajām restēm. Tās 
ir līmeņa beigas. 


Līmenis Crypl of liharre 


Ejiet, kur acis rāda, skatoties pa ceļam uz 
ellišķīgiem skaistumiem. Nonākot nelielā istabā 
ar zārku, meklējiet pseidogaismekli ar Strēmeīti 
uguns vietā, Ieciet uz šī "gaismekļa” un kāpiet tad 
lejā pa trepēm, kas parādīsies zem zārka, kas 
pabrauks nost. Ejiet tālāk, Ieciet pa klintīm, kas 
lien ārā no lavas ezera, un ejiet iekšā ēkā. 


NOSLĒPUMS! Pārejot pa tiltu pāri lavai un 
uzkāpjot pa trepēm, atskatieties: uz sijas jums 
aizmugurē atrodas Sirds, kuru var paņemt ar 
Ballista-Jump-a palīdzību 


Nonākot aliņā ar slīpām durvīm, izejiet pa 
parastām (slīpās ir ciet). Kāpiet augšā pa trepēm, 
pa sijām ejiet pāri pazīstamajam tiltam pāri lavai 
(ņemiet bruņas), veriet vaļā durvis un ejiet iekšā 
zālē ar uz tās grīdas esošo SaveGem-u. 


NOSLĒPUMS! Šīs zāles otrajā stāvā ir lielas 


TAKTIKA 


bruņas. Šo noslēpu- 
mu var paņemt ar 


"sarežgīta" Ballista- 
Jump-a palīdzību 
(Saut mirkli pirms 
lēciena!). 


Šķērsojiet zāli un 
izejiet no tās uz tre- 
pēm. 


4 UZMANĪBU! Atliek 
jums tikai uzkāpt uz 
Šīm trepēm, kā aiz 
muguras nolaidīsies 
| restes, kas uz mūžu 
jūs nogriezīs no zāles 
ar SaveGem-u. Ne- 
dod Dievs, atstāt šajā 
zālē Superfly-u! No- 
galinot monstru pūli, 
tiekot galā ar Burvi un 
|noslīcinot lavā Ra- 
gaino Bosu, jūs ar 
izbrīnu konstatēsit, ka viss līmenis jums ir jāspēlē 
pa jaunu!! 


Jūs, šķiet, no manis gribat dzirdēt vēl kaut ko? Nu 
nē, labie kungi. Lamājieties paši; es esmu jau 
piekusis. 


Jūs nokļūsit Burvja midzenī, kurš jums uzsūta 
visu veidu monstru jūru un pretīgus lidojošus kai- 
los gliemežus. Nogaliniet Burvi, ņemiet viņa iero- 
ci ar nosaukumu Nharro's Nightmare (Murdziņš) 
un ejiet tālāk. 


Nokļūstot milzīgā alā, ejiet uz lavas ezeru; tur līdz 
krūtīm ugunīgajā šķidrumā stāv Ragainais Boss. 
Netērējiet uz viņu munīciju, tas ir lieki. Ņemiet 
pēdējo Strēmelīti, pavadiet ar acīm lavā slīkstošo 
Bosu, tad ejiet uz durvīm un pabeidziet līmeni. 


Līmenis 5harroih s Throne 


Leciet pa lavā peldošajām saliņām pa kreisi un 
tālāk, kā sanāk. 


UZMANĪBU! Ja jūs ļaunprātīgi izmantosit biežas 
atgriešanās uz jau izietām saliņām, tad riskēsit 
noslīcināt Superfly-u lavā. Intereses pēc pamē- 
ģiniet un paskatieties, kā tas notiek. 


Nonākot pie aizvērtajām restēm, atskatieties: 
jums aizmugurē uz laukumiņa ir SaveGem un 
svira. Nospiediet Šo sviru un brauciet uz augšu ar 
pie jums atbraukušo liftu-tiltu. Aizbraucot līdz pir- 
majam pieturas punktam, atstājiet liftu, ņemiet 
bruņas (pa kreisi) un kāpiet augšā pa trepēm, tad 
meklējiet sienā sviriņu, nospiediet to, kāpiet 
Nākošajā pieturā aprakstītā procedūra ir jāatkār- 
to. Trešais pieturas punkts atšķiras no iepriek- 
šējiem ar to, ka sviriņa tagad atrodas pašas lifta 
šahtas sienā. 


Nonākot virspusē, meklējiet savā tuvumā restes, 
nospiediet sviriņu un apvienojieties ar pie jums 
atbraukušo Superfly-u (nu var taču, ja grib!). 
Tagad ejiet pie statujas, nogaliniet debesīs lido- 
jošo drakonu un turpiniet ceļu. Pa kreisi no jums 
būs izeja uz trepēm, priekšā stāv divas statujas, 
starp kurām atrodas bruņas. Ņemiet bruņas, tad 
kāpiet augšā pa trepēm un ņemiet SaveGem. 


NOSLĒPUMS! Uzreiz aiz SaveGem-a karājas 
standarts, aiz kura atrodas Sirds. Neko nevajag 
lauzt; tur tikai vajag iebāzties. 


Noejot pa tiltu un atverot durvis, jūs nonāksit 
troņu zālē. Pēc kino noskatīšanās un tad nedaudz 
pakaujoties ar Caru Zirni, skatieties kārtējo rullīti, 
bet labāk uzreiz spiediet Escape. Tās ir epizodes 
beigas. 
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TAKTIX 


GUAKE III ARENA 


GAMEPLAY 


Sākumam - vispārējās piezīmes par G3-gameplay. 

Pirmais, kam, manuprāt, vajadzētu likties uzkrītošam cilvēkam, kurš 
sekojis spēlei O3,- tā ir augsta kaujas intensitāte, kura nereti pāriet trulā 
un bezjēdzīgā asiņainā kaujā. Patiesībā, asiņaina kauja jau var būt tikai 
trula un bezjēdzīga: kad ugunskontakta intensitāte pārkāpj zināmu 
sliekšņa līmeni, domāt ar galvu vienkārši neatliek laika. 


Galvenais O3 defekts, kurš pārvērš spēli par asiņainu izrēķināšanos - 
tā ir nemazināmā veselība un nepārejošie no rokas rokā priekšmeti. 
Tas ir bēdīgi slavenais 5-sekunžu ieroču respauns. Tas milzīgais kaitē- 
jums, kurš tika nodarīts DeathMatch'am ar šo «izgudrojumu», vēl jopro- 
jām, manuprāt, nav līdz galam izprasts un apzināts. Piecsekunžu iero- 
Ču respauns - tā ir RUPJĀKĀ KĻŪDA, kas jau robežojas ar noziegu- 
mu!!! 


Patiešām, neierobežots bruņojums, kas ir acīmredzamas piecsekunžu 
ieroču respauna sekas, paceļ kempēšanos principiāli jaunā attīstības 
līmenī. Kemperis, kurš šauj NEPĀRTRAUKTI, šauj desmitiem minūšu 
(kur nu - pat stundām!) - tas jau ir daudz vairāk, kā vienkārši kemperis. 
Tas ir kara dievs, elles radījums, no kura nav glābiņa. Neticat - lasiet 
G3dm0, G3dm1, G3dm2, G3dm4, G3dm5, G3dm6, G3dm13, 
G3tourney1, G3tourney3 un G3tourney6 līmeņu iziešanu, pēc tam 
spēlējiet un izdariet secinājumus. 


Lūdzu pievērst īpašu uzmanību līmeņiem G3dm0, G3dm4, G3dm5, 
G3dm6, kā arī G3dm15. Tas fakts, ka piecsekunžu ieroču respauns 
dod iespēju gūt uzvaras vienā elpas vilcienā, NE REIZI 
NENOMIRSTOT (!), liek, piekrītiet, par kaut ko aizdomāties. 


Ne mazāk svarīgs ir tas apstāklis, ka nepārtraukta uguns ir visai efektī- 
va ne tikai masu kautiņos, bet arī DUEĻOS (līmeņi G3dm0, G3dm1, 
G3dm2, O3tourney1, G3tourney3 un pat G3tourney6)! Viens no 
tādas apstākļu sakritības iemesliem ir, saprotams, piecsekunžu res- 
pauns; otrs iemesls - tā ir pati dažu līmeņu struktūra. G3, manuprāt, 
vispār ir vāji pielāgots dueļiem; pārāk spēcīgs Šajā spēlē ir «galīgais» 
sākums. Dažas dueļu kārtis ir ne jau nesabalansētas, bet vienkārši 
nederīgas spēlei viens pret vienu (G3dm0, G3dm1, G3dm2, 
G3tourney1)! 


Ieroču balanss trešajā Guake'ā atrodas organiskā vienotībā ar vispā- 
rējo «galīgo» spēles koncepciju. RailGun bijušais favorīts un vispārējais 
mīlulis, ir atkāpies aizmugurējā plānā. Tas arī ir saprotams, ātršaušana 
asiņainajā kaujā - tas ir galvenais. Trešajā O jāņem rokās kaut kas 
praktiskāks. Galvenais ierocis - tas ir Bfg10k, otro vietu ieņem Rocket- 
Launcter, tālāk ir visi pārējie lielgabali. 


Nopietni runājot, visi līmeņi, kur ir Bfg10k, ir līmeņi ar IZJAUKTU 
BALANSU (ja nu vienīgi izņemot G3tourney6). Alternatīvas šīm Šaus- 
mām nav un nevar būt; Bfg10k plus piecsekunžu respauns - tā ir 
garantēta uzvara (skat. G3dm12, G3dm14, G3dm15 līmeņu iziešanu). 


Diemžēl, vēl joprojām atrodas cilvēki, kurus sajūsmina G3-botu INTE- 
LEKTS. Pēc visa spriežot, nevienus citus botus šie cilvēki savā dzīvē 
nav redzējuši. Kungi, ticiet: trešā Guake'a boti būtībā ir vieni no pašiem 
trulākajiem radījumiem, kurus cilvēks jebkad ir radījis! Saprātīguma 
ilūziju rada tikai viņu fantastiskie trāpīgums un reakcijas ātrums, ti. tīri 
FIZISKĀS un nebūt ne intelektuālās šo radījumu īpašības. 


ad 


Lai pilnīgi un galīgi izprastu visu tās neaptēstības dziļumu, 
kas piemīt 3-šā Guake'a botiem, pietiek no jauna atgriez- 
ties pie «pastāvīgās uguns» līmeņu iziešanas (atgādināšu: 
tie ir līmeņi G3dm0, G3dm1, G3dm2, G3dm4, G3dms, 
G3dm6, G3dm13, G3tourney1, G3tourney3 un 
G3tourney6). G3dm6 līmenī es vairākkārt nopelnīju pa 10 
excellent'iem vienas spēles ar fraglimitu 20 laikā!!! Esmu 
pārliecināts, ka jūs bez īpašām grūtībām varēsit uzlabot šo 
sasniegumu. Ne Unreala, ne Unreal Tournament'a boti 
NEKAD nepieļaus šādu ņirgāšanos par sevi! 
Oo 


Es jau nemaz nerunāju par «nemirstīgajiem» līmeņiem 
G3dm0, G3dm4, G3dm5, G3dm6, G3dm15). Uzvara pār 
botiem ar maksimālu intelektu VIENĀ ELPAS VILCIENĀ - 
lieta, kura Unreal Tournament PRINCIPIĀLI nav iespējama! 


Es domāju, kungi, jūs man piedosit daļēju spriedumu ten- 


denciozitāti un emocionalitāti. Ceru izpirkt savus grēkus ( 


jūsu priekšā ar interesantu lasāmo materiālu, kuru es jums 
piedāvāju. Lasiet, kungi, un baudiet! Lasiet G3 iziešanu un 
spēlējiet Unreal Tournament! 


IZIEŠANA 


LĪMENIS (1 bots; Fraglimit 5) 


Ātri ķeriet dzelteno bruņu, zaļo veselību, pēc tam nirstiet portālā, skrie- 
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niet pa kreisi un sēdieties uz PlasmaGun. Vārds «sēdieties» ir jāsaprot ps 


burtiski; pietupiena stāvoklis nodrošina jums manāmi lielāku aiz- | 
sardzību pret lodēm un pretinieka kartečām nekā taisnstaigāšanas un | 


taisnstāvēšanas stāvoklis. Līdz sāpēm pazīstams paņēmiens, vai ne? 
Labdien-labdien, dārgais tu mūsu Duke Nukem! Turpmāk mēs diez- 
gan bieži sēdēsim un pat pārvietosimies rāpus, tā ka laipni lūgtum, 
kungi, mācieties. 


Uzsēžoties uz PlasmaGun, pagriezieties ejas virzienā, atviegloti no- 
pūtieties un nospiediet ieroča gaili. Jācenšas Šaut pašā ejas malā, cik 
iespējams pa kreisi, lai trāpītu juns uzbrūkošajā botā pašās agrākajās 
viņa trieciena stadijās. Dažreiz, pat nepaspējis pilnīgi ieiet zālē un jau 
saņēmis pietiekami nopietnus savainojumus, bots retiruējas, bieži - 
laužas uz priekšu, neskatoties ne uz ko. leejot telpā, kuru jūs esat 
aizņēmis, pusdzīvais pretinieks sākumā iet nedaudz pa kreisi, pēc tam 
nedaudz pa labi, uz veselības pusi. Sēdiet uz vietas, šaujiet nedaudz 
apsteidzot - un lieta darīta! 


Laiku pa laikam pogu «uguns» jums būs nepieciešams atlaist. Tas ir 
saistīts ar to, ka PlasmaGun bruņojuma rezerves iztērējas nedaudz āt- 
rāk, kā paiet burvīgās 5 sekundes. Vislabāk ir taisīt atelpu uzreiz pēc kār- 
tējā fraga, kad ienaidnieka uzbrukuma ticamība ir praktiski neiespējama. 


Kā jau jūs, droši vien, būsit sapratuši, šis līmenis tiek iziets VIENĀ 
ELPAS VILCIENĀ, ti. tikai vienas jūsu dzīves laikā. Iziešanas laiks - 
nedaudz mazāk par minūti. 


LĪMENIS (1 bots; Fraglimit 10) 


Lai arī kur jūs būtu atrespaunēts, skrieniet pie RocketLauncher'a, nos- 
tājieties uz tā (nostājieties, bet nevis sēdieties!) un atklājiet uguni divu 


savām raķetēm! 


Bots, kurš ir paņēmis ShotGun, tāpat ir spējīgs sagādāt jums nepa- 
tikšanas, sevišķi, ja jūs viņam esat ļāvis ieiet pagalmiņa iekšienē. Lai 
gan, pēdējais nav nāvējoši. Lai arī ar kādu ieroci bots nebūtu ielauzies 
pagalmiņā, viņš vienmēr lien vienā no divām spraugām, kur atrodas 
bruņuplāksnes. Palaidiet uz izeju no spraugas (tuvāk pie trepēm) 
dažas raķetes un jūs iegūsit savu likumīgo fragu. 


Bet, lūk, bots ar RocketLauncher'i- tas jau ir krietni nopietnāk. Satikties 
ar viņu ejā ir kategoriski nerekomendēts, un arī Citās līmeņa vietās viņš 
ir ne pārāk nebīstams. Visvieglāk no bota, kurš ir bruņots ar raķešu pis- 
toli, ir aizskriet apkārt kolonnai, blakus kurai atrodas ShotGun, pēc 
tam, izmantojot momentu, aizskriet uz pagalmiņu un paķert Rocket- 
Launcher. 


Ja koridorā, kurš ved uz krustojumu, kuru jūs apšaudat, bots ir netīšām 
nometis kaut kādu ieroci, nesteidzieties pacelt lielgabalu; tas vēl ilgi 
kalpos jums par ēsmu. Lieta tāda, ka jūsu elektroniskais pretinieks dod 
priekšroku skriet pie ieroča tikai pa taisno, kas padara viņu par vieglu 
mērķi jūsu raķetēm. Ārstēties un ņemt bruņuplāksnes nevajadzētu 
uzreiz pēc kārtējā fraga, bet gan tikai pēc dažām sekundēm, kad esat 
pārliecinājušies, ka ienaidnieks nav atrespaunējies kaut kur tuvumā. 


Teorētiski, šis līmenis var tikt iziets VIENĀ ELPAS VILCIENĀ. Man, 
tomēr, tas neizdevās; mans personīgais rekords - uzvara ar rezultātu 
10:1. Laiks 2 min. 10 sek. 


—- 
"AG , simetrisku eju virzienā, kuras ved pie PlasmaGun. Jāšauj, protams, ir 
nevis sienā, bet gan grīdā starp iepriekš minētajām ejām. Vislabāk ir 


LĪMENIS C (1 bots; Fraglimit 10) 
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šaut «viļņveidīgi», caur RocketLauncher veicot periodiskus streifus; 
pretējā gadījumā jūs vienkārši riskējat nepamanīt pretinieku caur jūsu 


8 raķešu dūmiem un uguns. 


No koridora draudīgi nākošais bots ar automātu ir pilnīgi nekaitīgs; tas 
ir garantēts frags. Bots ar PulseGun, gluži pretēji, ir ļoti btstams; pama- 
not viņu, vajadzētu palielināt streifu amplitūdu un pacensties nopelnīt 
fragu pēc iespējas ātrāk. Vajadzētu censties tieši nogalināt botu, nevis 
aizmest viņu ar raķetēm atpakaļ pie PulseGun; pretējā gadījumā viņš 
atjaunos spēkus un atgriezīsies. 


Bots, kā likums, centīsies izlauzties no sāniem, caur to vietu, kur atro- 
das ShotGun. Neminstinieties un sagaidiet viņu pie izejas aiz stūra ar 


Skrieniet uz telpu ar RocketLauncher'u, stājieties uz ieroča un atklājiet 
uguni caur durvīm. Paldies izstrādātājiem; durvis G3 reaģē uz šāvie- 
niem tāpat kā uz tuvojošamies cilvēkiem. Šaut vajag grīdā, vietā, kura 
atrodas uzreiz aiz durvīm vai arī nedaudz tālāk, krustojuma rajonā. 
Vietas izvēle apšaudei ar raķetēm arī ir galvenā problēma, ar kuru jūs 
saskarsities; personīgi es dodu priekšroku vienkārši apšaudīt krustoju- 
mu un koriģēt uguni pretinieka parādīšanās gadījumā jau tieši pie 
PlasmaGun ir bīstams, bots ar ShotGun - jau vieglāk, bots ar automā- 
tu - tīrs frags. Ja pretinieks ir bruņots ar Shotgun'u vai automātu, var 
pietupties; pret plazmas šāviņiem pietupšanās nepalīdzēs. lelaist pre- 
tinieku iekšā nav vēlams; tas gandrīz vienmēr beidzas slikti. 
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Pēc atrespaunēšanās 


L skrieniet pie Rocket- 
md 
4 si Launcher'a, visādi 


i 4 in vir cenšoties izvairīties no 
«Ii tiešām sadursmēm ar 
ienaidnieku. Aizbēgt 
no bota ir ļoti vienkār- 
4 ši; turklāt, pārskrējie- 
| na laikā jūs varat 
atrast tādas noderīgas 
lietas kā, piemēram, 
bruņas, veselību un 
., Speed'u. 


'/ Ja botam ir Rocket- 
Launcher, jums nāk- 
f /. sies nedaudz mainīt 
šos ss Ši taktiku. Jūsu ierocis 
, atrodas pārāk tuvu 
sienai, kas padara jū- 
Su uguns pozīciju 
diezgan ievainojamu 
pretinieka raķetēm. At- 
kāpieties no sienas 


Daomis 


< dažus soļus un šaujiet 


no pakāpieniem, pe- 
riodiski atgriežoties 
pie RocketLauncher'a, 
lai papildinātu bruņo- 
jumu. Ja pārejā, kas 
atrodas aiz durvīm, 
J ssp 3 Pretinieks ir pazau- 
a. g m 7. pā „ dējis ieroci, atstājiet to 
tur kā ēsmu. 
Domāju, ka šis līmenis var tikt iziets VIENĀ ELPAS VILCIENĀ. Man tas, 
diemžēl, neizdevās; te es uzvarēju ar rezultātu 10:7. Laiks 4 min. 12 sek. 


LĪMENIS (2 boti; Fraglimit 15) 


Izteikts notikumu centrs ir lielas trepes un to tuvākā apkārtne. Lai arī kur 
jūs nebūtu piedzimis, lai arī kāds ierocis jums nebūtu rokās - skrieniet 
pie trepēm un iesaistieties gaļas malšanā. Pa ceļam ir vērts paķert 
GrenadeLauncher un/vai ShotGun. Sarkano Armor labāk neaiztikt, bet, 
lūk, aizmest uz viņa (Armor'a) pusi dažas granātas pavisam nenāks 
par ļaunu. Skriet pie lielajām trepēm vajadzētu no augšas, apmētājot 
tās un to pakāji ar granātām. Nenonieciniet šo vienkāršo paņēmienu; 
GrenadeLauncher asiņainā kaujā, t.i. G3 - tā ir neslikta lieta. 


Nostājoties trepju augšā, ņemiet tur atrodošos ieročus (tas varētu būt 
kā PlasmaGun, tā arī RocketLauncher) un atklājiet intensīvu uguni pa 
mulķīgajiem botiem, kuri lien uz jums no apakšas. Boti, kuri nāk pie 
jums no augšas ir bīstamāki, bet tik pat lieli muļķi kā apakšējie boti. 
Esiet uzmanīgi, neaizmirstiet ārstēties un laikā pārslēgt ieročus! 


Galvenais aplūkojamajā līmenī - tas ir nezaudēt laiku. Tāpēc jau tā ir 
asins kauja, lai varētu vairāk pašaudīties. Ilga iepriekšēja bruņu un 
veselības vākšana ir drošs ceļš uz zaudējumu. Skrieniet pie trepēm, 
metot granātas, pēc tam apstājieties augšā un uzvariet savu spēli! 

Līmeni G3dm3 es izgāju ar rezultātu 15:8. Laiks 2 min. un 54 sek. 

LĪMENIS (1 bots; Fraglimit 10) 

Skrieniet pie RocketLauncher'a, ņemiet ieroci un nostājieties nedaudz 
pa labi no lielās kolonnas, piespiežoties ar muguru pie sienas netālu 
no stūra. Šaut vajag nepārtraukti, periodiski paķerot RocketLauncher 
un pēc tam atgriežoties atpakaļ - pa labi uguns pozīcijā. Jāšauj pašā 
tālākajā no jums pārejas grīdlīstē vai arī nedaudz tuvāk, grīdā. Šeit gal- 
venais - nepārcensties un nelaist raķetes pārāk pa kreisi; citādi bots 
tiks banāli aizsviests koridorā. Tā kā bota ierocis ir ShotGun vai 
automāts, tad ir labāk šaut tupus, rūpējoties par personīgo veselību. 


x 


Pietupšanās kļūst par NEPIECIEŠAMU noteikumu, kad bots atrod 
GuadDamage vai Regeneration. Tā ir bīstama situācija, kad jābūt īpaši 
modram. Tāpat bīstams ir atrespaunējies bots; galvenais — neļaut vi- 
ņam paņemt RocketLauncher. No ienaidnieka izkritunais Power-Up 
jāpiesavinās, izkritušais ierocis jāatstāj tur kā ēsma (sk. augstāk). Bez 
tā vēl papildus vajag laiku pa laikam apiet kolonnu un ārstēties. Lūk, 
patiesībā, arī viss. 


Pilnīgi acīmredzami, ka šis līmenis var tikt iziets VIENĀ ELPAS 
VILCIENĀ. Man, tomēr, tas neizdevās; es uzvarēju ar rezultātu 
10:1. Laiks 1 min. un 27 sek. 
LĪMENIS (3boti; Fraglimit za 

Ne ar vienu nesaistieties, skrieniet pie trepēm un vs pie Rocket- 
Launcher'a. Tagad, paņemot ieroci, apgriezieties, pēc tam pavirzieties 
nedaudz uz malu (piemēram, pa labi) un paskatieties lejā. Šaut vajag 
zem lejā atrodošās arkas, caur trīsstūri, kura divas malas veido jūsu 
stāvs, bet trešo - pašas arkas gabaliņš. Vislabāk šaut no tupus stā- 
vokļa; tādā veidā jūs aizsargāsit sevi no kartečas un lodēm, kuras lido 
uz jums no apakšas. Domāju, nav vērts atkārtot, ka raķetes vajadzētu 
laist NEPĀRTRAUKTI, atraujoties no šīs nodarbes tikai, lai ātri savāktu 
RocketLauncher, kurš atrodas aizmugurē pa kreisi no jums. 


Teorētiski, jūs var pacensties paņemt triecienā. Patiesībā, tomēr, tādi 
mēģinājumi ir ārkārtīgi reti un tiek īstenoti, pamatā, izmantojot automā- 
tus. Tas pavisam nav sāpīgi, tas ir tikai vēl viens frags. Daudz bīs- 
tamākas ir jūsu paša raķetes; aizrāvies jūs varat palaist kārtējo lādiņu 
nevis trīsstūrī, bet gan grīdā, sev tieši zem kājām. Esiet akurāti! 
G3dm4 elementāri tiek iziets VIENĀ ELPAS VILCIENĀ. To es arī 
izdarīju, patērējot uz to 2 min. 32. sek. 


LĪMENIS G3dm5 (2 boti; Fraglimit 15) 


G3dm5 ir ievērojams ar to, ka tiek iziets tikai ar GrenadeLauncher'a 
palīdzību. Citi ieroči šeit vienkārši nav nepieciešami. 


Paņemot GrenadeLauncher, aizejiet pa tiltu nedaudz uz priekšu un 
apstājieties sānos no pārejas. Pa labi no jums aiz sienas atrodas dzel- 
tenais Armor (neņemiet to!), aizmugurē lejā - PlasmaGun, priekšā 
pāris spraugas, kuras ved uz nišu ar RocketLauncher'u, priekšā pa labi 
- pāreja uz pagalmiņu ar sarkano Armor'u. Šajā ejā jums arī būtu jāmet 
savas granātas, periodiski atgriežoties atpakaļ un papildinot savus 
munīcijas krājumus. Pats par sevi saprotams, granātas jāmet uz aklo 
un nepārtraukti; boti jau nu pārāk mīl šo eju un vispār visu 
RocketLauncher'a pagalmiņu. Laiku pa laikam var sviest granātas arī 
tieši pie RocketLauncher'a caur spraugām tilta sānos. Tomēr galvenais 
jūsu mērķis - eja. 


Galvenais uzvaras priekšnosacījums — nepalikt bezkaunīgam un 
neliekties ārā. No ejas puses jūs vajadzētu redzēt tikai tik daudz, cik tas 
ir nepieciešams jūsu granātām. Paejiet tālāk atpakaļ pa kreisi un mierī- 
gi Ššaujiet. Neuztraucieties, viss jums izdosies! 


Kādreiz, pēc kārtējās patronu devas paņemšanas, nākot atpakaļ, jūs 
pārsteigti atklāsit uz tilta botu, kurš nekaunīgi lien jums virsū. 
Neapjūciet, mierīgi paejiet atpakaļ un sviediet granātas viņam tieši 
zobos. Pāris tiešu trāpījumu jūsu ienaidnieks nepārdzīvos noteikti. 
Apskatāmais līmenis tiek viegli iziets VIENĀ ELPAS VILCIENĀ. Es to 
izdarīju 2 min. 21 sek. 


LĪMENIS (5 boti; Fraglimit 20) 


Ņemiet RocketLauncher, pēc tam pieejiet pie šahtas malas, kuras 
dibenā atrodas BouncePad (lēkājamais), nemērķējot atklājiet NE- 
PĀRTRAUKTU uguni zem arkas, kura atrodas lejā tieši pretī jums. Tautā 
Šī vieta ir ļoti populāra, sakarā ar ko jūsu fragi augs prātam neaptvera- 
mā ātrumā (es šeit savācu pat 10 Excellent'us vienas spēles laikā!). 
Nepieciešamības gadījumā ķeriet RocketLauncher, pēc tam atgriezie- 
ties pozīcijā un šaujiet, Šaujiet, šaujiet... Labāk ir nedaudz paiet atpakaļ 
un laist raķetes šaurajā spraugā, kuru veido šahtas tuvākā mala un 
arkas augšējā daļa; tā jūs esat mazāk redzams no apakšas. Tomēr 
neaizraujaties un nešaujiet grīdā savā priekšā. 


Ārstēties vajag ar veselību, kura atrodas augšā pa labi no jums; 
OGuadDamage nepieciešams piesavināties un attiecīgi izmantot. Nav 
vērts, vispār, krist izmisumā, ja pēdējais jums neizdevās. Kāds noteikti 
pazaudēs GuadDamagge arkas rajonā, kas radīs Šajā jau tā cilvēkiem 
pilnajā vietā īstu izgāztuvi. Izmantojiet momentu! 


Tā pat kā līmenī G3dm4, jūs var pacensties paņemt triecienā, turklāt 
uzbrucēju rokās var būt diezgan nopietni priekšmeti, piemēram, 
PlasmaGun. Neatslābinieties un esiet modri! 


TAKTIX 


Apskatāmais līmenis elementāri tiek iziets VIENĀ ELPAS VILCIENĀ. 
Man tam bija nepieciešama 1 min. 36 sek. 


LĪMENIS '2 (1 bots; Fraglimit 10) 


Uzvaras ierocis - RocketLauncher, notikumu vieta - koridors, kura vie- 
nā galā atrodas ShotGun, bet otrā - bruņuplāksnes (centrā atrodas 
LightningGun). Paņēmis RocketLauncher ar munīciju, ejiet pie vidējā 
BouncePad un leciet ar tā palīdzību teleportierī. Ķeriet bruņu, Light- 
ningGun un pēc tam ejiet uz vienu no koridora galiem, kur ieņemiet 
gaidīšanas pozīciju. Pretinieks var atnākt pie jums no sāniem pa 
trepēm, no koridora pretējā gala vai no teleportiera puses pa tiltu. 
Pirmajā gadījumā nepieciešama ātra atkāpšanās ar muguru pa 
priekšu, apberot savu ceļu ar raķetēm. Otrais un trešais variants ir 
daudz vieglāks: laidiet raķetes grīdā un šaurā koridora sienā, 
uzspridzinot no turienes lienošo botu. Šaut vajadzētu, protams, nevis 
nepārtraukti (tā kā RocketLauncher munīcijas te nav), bet gan «nor- 
māli». Laiku pa laikam izleciet koridorā, laidiet raķeti un ātri slēpieties 
atpakaļ. 


Bots ar LightningGun ir ļoti bīstams. Saticies ar viņu, ātri paejiet malā, 
aiz stūra un pēc tam sūtiet raķetes uz koridora izeju. 


Kad munīcija beidzas, nepieciešams pazust. Ejiet pie Rocket- 
Launcher'a, ārstējieties, uzvelciet bruņas, apbruņojieties, pēc tam le- 
ciet teleportierī un turpiniet pārtraukto nodarbi. 


Līmeni G3tourney2 es pabeidzu ar rezultātu 10:9. Tas man aizņēma 
7 min. 20 sek. 

LĪMENIS 02717 (4 boti; Fraglimit 20) 
Eksistē vismaz divas taktikas, kas Šeit var palīdzēt tikt pie uzvaras. 
Pirmo mēs nosauksim RocketLaunchera taktika, otro - RailGun'a. 
RocketLauncher'a taktika ietver sevī 
aktīvu tāda paša nosaukuma ie- 
roča izmantošanu. Jūs interesē | 
tas RocketLauncher, kurš atrodas 
nelielā pagalmiņā. Šis pagalmiņš 
aplūkojamajā līmenī ir visu noti- 
kumu centrs, permanentas asins 
kaujas vieta, tā ka jūs nekļūdī- 
sities. Lai arī kur jūs nebūtu atres- 
paunējies, centieties nokļūt pie 
RocketLauncher'a pa īsāko ceļu, 
nekur neaizkavējoties un ne uz ko 
nenovēršot savu uzmanību. 
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Nekādā gadījumā nekāpiet pag- 
rabā ar portālu, otrajā pagrabā, 
kurš atveras ar pogu un necentie- 
ties paņemt otro RocketLaun- 
cher'u, kurš atrodas uz tilta. Jeb- 
kurā citā spēlē tam noteikti būtu 
jēga, bet tikai ne Guake 3 Arena. 
Trešais Guake - tā ir ASIŅAINA 
KAUJA; ja jūs sāksit skraidīt 

pakaļ sarkanajiem Ar- artis 1 
moriem, tad vienkārši / "tt ei 
zaudēsit laiku, kas ne- 
novēršami novedīs jūs 

pie zaudējuma. Droši 
ieskrieniet pagalmā un 

šaujiet no automāta tik 

ilgi, kamēr iesit bojā vai 

arī iegūsit iespēju šaut «as 
no kāda cienīgāka iero- | 
ča. Starp citu, pa ceļam (N | 
pie RocketLauncher |, idea" sd 
varat paķert dzelteno | A. 
Armor'u, kopā ar 
ShotGun'u (aug- 
Šā) vai Pulse- W 
Gun, ja tas iz- : et 
rādīsies jūsu pita Ž 
ceļā. 
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Nostājoties uz 
raķešu pistoles, 
šaujiet pa tuvāk 
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ku, pēc tam pār- 
slēdzieties uz nā- 
kamo, utt. 
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Skraidiet pa pacēlumu ar RocketLauncher'u turp un atpakaļ, periodis- 
ki papildinot bruņojuma rezerves, bet labāk vienkārši stāviet uz vietas 
un šaujiet. Vairāku vienādā attālumā esošu pretinieku gadījumā priekš- 
roka jādod tam no viņiem, kurš atrodas zemāk. Es domāju vietu zem 
pacēluma un tam klātesošo zemieni (pāreja pie RailGun, PlasmaGun 
un izeja no pagraba ar miglu). Tieši šeit tiek nopelnīts lielākais vairums 
visu fragu. 


Pretinieku prombūtnes laikā vajadzētu stāvēt uz RocketLaunchera un 
nepārtraukti raidīt raķetes ejas pie RailGun virzienā. Otro vietu pēc 
nozīmīguma ieņem pāreja, kura atrodas pa labi (ShotGun'a); to jūs 
varat kontrolēt ar sānu redzi. Daudz bīstamāks ir pretinieks, kurš 
nolaižas pagalmiņā no kreisās puses. Kontrolēt šo virzienu ir ļoti neērii. 


RailGun'a taktika ir daudz mierīgāka par RocketLauncher'a. Ņemiet 
RailGun, uzleciet uz GuadDamage respauna vietas un šaujiet kā šau- 
tuvē. Es šeit savācu 11 Impessive'us! Ārstējieties ar veselību, kura atro- 
das līdzās ejām un neaizmirstiet nolekt pakaļ patronām. 


Svarīgs apskatāmās taktikas elements ir GuadDamage izmantošana. 
Pastiprināts RailGun gāž no kājām jebkuru spēlētāju ar pirmo šāvienu, 
kas atstāj uz spēles rezultātu vislabāko iespaidu. Īpaši vajadzētu 
atzīmēt to respauna vietu, kura atrodas no jums pa kreisi. Gadās, ka 
tur piedzimušais bots nevis bēg no jums, bet gan lien tieši virsū, bur- 
tiski uzsēdinot jūs uz sava automāta stobra. Tā kā RailGun nav tuvcīņas 
ierocis, šāda situācija ir diezgan bīstama. Problēmu var atrisināt, pavir- 
zoties nedaudz pa labi. Diez vai ar automātu bruņotais bots izšķirsies 
uzbrukt jums no tāda attāluma. 


Izmantojot RocketLauncher'a taktiku, es pabeidzu līmeni G3dm7 ar 
rezultātu 20:17. Laiks 5 min. 15 sek. Rail(Gun'a metode veda mani pie 
uzvaras tāpat ar rezultātu 20:17, tas aizņēma 4 min. 11 sek. 


LĪMENIS G3dm8 (4 boti; Fraglimit 20) 
Limenis nebūt ne vieglāks par iepriekšējo. 

Šeit nav spilgti izteikta notikumu centra. Precīzāk, tādi centri ir vairāki. 
Tas ir RocketLauncher"a rajons, centrālā zāle, abu GrenadeLauncheru 
apkārtnes, snaiperpozīcija (RailGun) un ūdenskrātuvīte zem tās. Tā kā 
jūsu mērķis ir uzvara, jūs nedrīkstat ierobežot sevi ne ar vienu no šīm 
vietām. Nav pretinieku vienā vietā - meklējiet tos citā; nepaveicās te - 
ejiet pie nākamās, utt. G3dm8 -tas ir viens no nedaudzajiem līmeņiem 
ar diviem «galvenā» ieroča veidiem. Tādi šeit ir GrenadeLauncher un 
RocketLauncher. Granātu pistoli es lieku pirmajā vietā, tā kā tā ir pie- 
ejamāka, tomēr pie pirmās izdevības dodu priekšroku to nomainīt uz 
raķešu pistoli. GrenadeLauncher lieliski strādā zālē ar Rocket- 
Launcher'u. Ja tur notiek asiņaina kauja, nostājieties koridorā un mieri- 
gi metiet granātas uz kaujošos pusi. To pašu var darīt arī «uz aklo», ja 
jūs paiesit nedaudz aiz stūra uz sviedīsit granātas ar rikošetu no sienas. 
Aptuveni tāpat jārīkojas balkoniņu rajonā, kur atrodas Grenade- 
Launcher'u. Tur ir daudz stūru, aiz kuriem vienmēr var noslēpties. 
Dažas granātas var iemest arī centrālajā zālē; gan jau kāds noteikti 
uzkāps. Toties apbērt ūdenstilpni ar granātām ir ne tikai diezgan efek- 
fīvi, bet arī patīkami. Bet toties snaiperpozīcijā labāk izmantot Rocket- 
Launcher. To pašu var teikt arī par visiem līmeņa zemākajiem apga- 
baliem, ūdenstilpni ieskaitot. Ja jūs esat nonākuši lejā, ņemiet to, kas 
gadīsies ceļā (PlasmaGun, ShotGun), noteikti paņemiet Power-Up (ja 
ir), pēc tam MegaHealth (boti to ņem ļoti reti) un skrieniet pie ūdens- 
krātuves, pēc kā attīriet to no svešiniekiem, ņemiet sarkano Armor u un 
izkritušos no ienaidniekiem ieročus un pārlidojiet uz snaiperpozīciju. 


Drošības tehnika līmenī G3dm8 ir vienkārša. Vajag pēc iespējas retāk 
ieiet zālē ar RocketLauncher'u (NEKĀDĀ GADĪJUMĀ neizmantojiet tam 
domāto BouncePad!), mazāk skraidiet pa pirmo stāvu, bet, nonākot 
snaipera apšaudes zonā, esiet uzmanīgi. 

Apskatāmo līmeni es pabeidzu ar rezultātu 20:19. Laiks 6 min. 01 sek. 


LĪMENIS 0d (4 boti; Fraglimit 20) 
Sallidzinoši viegls limenis. 
Notikumu vieta - koridors, kura galos atrodas ShotGun'i un stāv statu- 
jas. Ierocis - RocketLauncher; otrā vieta pieder PulseGun'am. Palīdzēt 
var arī RailGun, tomēr labāk ņemt praktiskāku lielgabaliņu. 


Lai arī kur jūs nebūtu atrespaunējies, skrieniet pie RocketLauncher'a. 
Ja jūs esat piedzimis pie PulseGun'iem, ņemiet ieročus un leciet ar 


Du Īraggpd 
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tiem augšā, kur savāciet bruņas, bruņuplāksnes un tad krītiet uz 
RocketLauncher. Pārējos gadījumos godīgi ejiet uz līmeņa centru un 
izmantojiet AccelerationPad. Paņēmis RocketLauncher, Ieciet atpakaļ 
un ieņemiet pozīciju kādā no pieminētā koridora galiem. 


Ja rodas problēmas ar veselību, aizskrieniet uz otru koridora galu un 
pameklējiet to tur; ja tās nav arī tur - slēpieties aiz statujas un Šaujiet 
no turienes, kamēr jūs nenogalina. Neaizmirstiet, bez tā visa, vākt 
bruņuplāksnes. 


Baidieties no cilvēka, kurš nāk no sāniem! Viņam ir ShotGun's! 
Šo līmeni es pabeidzu ar rezultātu 20:17. Laiks 4 min 30 sek. 


LĪMENIS O2lvur»)2 (1 bots; Fraglimit 10) 
Ārkārtigi grūts līmenis. Es lo lieku otrajā vietā aiz O3iourmey6. 
Galvenā problēma — RailGun. Nightmare bota rokās šis ierocis kļūst 
par kaut ko pilnīgi fantastisku, īsts Dieva sods. 


Pirmais, kas šajā sakarā ienāk prātā - pašam saķert un noturēt 
RailGun'u. Doma, neapšaubāmi, laba, tomēr līdz uzvarai šāda taktika 
diez vai jūs novedīs. Nu, uztaisīsit jūs piecus fragus pēc kārtas, un tālāk 
ko? Jūs nomirsit, bots paņems RailGun, pēc kā sāksies apokalipse. 
Trešajā O ir viena īpatnība, kura saistīta ne tik daudz ar spēli, cik ar cau- 
rumiem mākslīgajā intelektā. Bots, tas šausmīgais snaiperis, kurš izsit 
9 no 10 jebkurā stāvoklī, arī lēcienā un lidojumā, pēkšņi kļūst stipri 
mazāk trāpīgs, kolīdz jūs pietupjaties. Izmantojot šo īpašību, jūs varat 
efektīvi cīnīties ar botu G3tourney3 un pat uzvarēt to! 


Paņemiet PulseGun, pēc tam dzelteno Armor'u (tas ir pa kreisi, ja 
skatās no līmeņa centra puses), pēc kā uzspurdziet augšā un apsēdie- 
ties uz RocketLauncher'a (apsēdieties, nevis nostājieties!). Ieņēmis 
pozīciju, nekavējoties sāciet nepārtraukti šaut uz RailGun. Mērķēt 
vajag, protams, ne jau uz pašu ieroci, bet gan uz tilta virsmu, virs kura 
tas karājas. Izmantojot šo paņēmienu, man izdevās nopelnīt līdz 5 
fragiem pēc kārtas! 


Kad pretinieks paņems RailGun, pārvietojiet mērķi uz leju un šaujiet gar 
centrālo tiltu tik zemu, cik varēsit. Šeit labāk pārslēgties uz PlasmaGun. 
Kaut gan derēs arī RocketLauncher. 


Ja bots, kurš paņēmis RailGun (ja ienaidnieks bruņots ar ko citu, 
negudrojiet un izrēķinieties ar viņu parastā veidā), neskrien jums virsū 
pa centrālo tiltu, nekavējoties pagriezieties malā un, nekur nestreifējot 
un neceļoties kājās (Dievs pasarg!!!), šaujiet raķetes sienā pie ejas. 
Paredzēt iepriekš, no kuras puses parādīsies ienaidnieks, praktiski nav 
iespējams. Var orientēties pēc trāpījuma skaņas vai arī pēc aizskartas 
bruņas skaņas (pa labi), tomēr te noteicošā loma ir veiksmei un intul- 
cijai. Botu, kurš ir uzlecis pie jums, vajag spridzināt ar raķetēm, sūtot 
tās līdzās viņam grīdā (NECELIETIES!!!), bet ir iespējams izmantot arī 
PlasmaGun. 


Respauns šajā līmenī - tā jau ir atsevišķa problēma. Iesaku nesteigties 
nospiest pogu un, atrodoties neziņā, censties aptvert, kur īsti šobrīd 
atrodas bots, un uz kurieni viņš varētu doties. Nenonieciniet šo paras- 
to padomu; pateicoties tam, jūs varēsit ietaupīt sev dažus respaunus. 
Piedzimis «sliktā» vietā, ņemiet sarkano Armor'u un skrieniet pie 
RocketLauncher'a pa centrālo tiltu; tā tas ir drošāk un arī ātrāk. 

Šajā līmenī es uzvarēju ar rezultātu 10:5. Laiks 3 min. 31 sek. 


LĪMENIS 22710 (3 boti; Fraglimit 20) 
Ne pārāk grūts līmenis. 
Jūsu pozīcija ir RocketLaunchera respauna vieta. Ja jūs esat piedzimis 
lejā un netālu, nekavējoties ieņemiet pozīciju; ja tālu un/vai otrajā stāvā, 
paķeriet pa ceļam PlasmaGun. 


Jūsu taktika ir vienkārša: skatieties visos trijos koridoros, no kurienes 
jums varētu uzrasties ciemiņi, un nogaliniet to, kas parādīsies no 
turienes. Ieroči - RocketLauncher un PlasmaGun (ja ir). Briesmu 
gadījumā atkāpties vajadzētu vienā no diviem sānu koridoriem un 
tālāk, aiz stūra. Laiku pa laikam vajag ņemt veselību (pa kreisi) un dzel- 
teno Armor. 


Vajadzētu izvairīties no centrālā koridora, kura galā atrodas ārstētava, 
un tāpat arī no ārstnieciskā staba. 
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Līmeni G3dm10 es pabeidzu ar rezultātu 20:14, patērējot uz to 5 min. 
29 sek. 


LĪMENIS 92dn11 (4 boti; Fraglimit 20) 

Šis limenis ir nedaudz grūtāks nekā iepriekšējais. Iemesls ir tā 
(G3dm11) lielie izmēri un, kā rezultāts, izplūdusi taktika. Turklāt, 
G3dm11 - tas ir vienīgais trešā Guake-a limenis, kuru es varu 
nosaukt par skaistu pilnā šī vārda nozīmē. Vispār, skaistums 
mūsu gadījumā nav galvenais. 

Vairums fragu šeit tiek taisīts trijās dažādās vietās: zālē ar skābi, pie iee- 
jas šajā zālē un garajā koridorā, kur atrodas PlasmaGun (sānos). Ieroči 
(prioritātes kārtībā) — RocketLauncher, GrenadeLauncher un 
PlasmaGun. Iesaku pievērst īpašu uzmanību GrenadeLauncher; 

granātu mešana skābes zālē vai koridorā dod ne pārāk maz fragu. 


Lai arī kur jūs nebūtu atrespaunējies, skrieniet pie raķešu pistoles, pa 
ceļam ķerot visu, kas pagadīsies. Ieguvis RocketLauncher'u, iesaistie- 
ties cīņā ar visu, kas kustas. Kad jau vairs nebūs, kam kustēties, ejiet 
pie teleportiera, ienirstiet tajā un turpiniet sēt nāvi un iznīcību koridorā. 
Beidzās raķetes - ņemiet PlasmaGun; beidzās pretinieki — atgriezieties 
pie RocketLauncher'a. Laiku pa laikam, kad jūs atrodaties tuvumā, ir 
atļauts ņemt GuadDamage un Speed. Bet, lūk, iet tiem speciāli pakaļ 
nav vērts; tā ir laika zaudēšana. 


Līmeni G3dm11 es pabeidzu ar rezultātu 20:18; tam bija nepiecieša- 
mas 5 min. 53 sek. 


LĪMENIS 03dm12 (6 boti; Fraglimit 20) 

Ļoti vienkāršs līmenis. Tā iemesls - Big10k, kura īpašnieks vien- 
mēr ir situācijas noteicējs. 
Skrieniet pie Bfg pa īsāko ceļu (caur teleportieri vai caur ūdeni; es dodu 
priekšroku pēdējam variantam), ķeriet ieroci un nirstiet ar to teleportierī. 
Nesteidzieties nolekt, paņemiet bruņu, apskatieties apkārt un krītiet lejā 
tikai pēc tam, kad esat pamanījis pretinieku un nedaudz uz viņu 
pašāvis. Saraujiet gabalos to, kas cenšas paņemt RocketLauncher un 
OuadDamage, pēc tam to, kas staigā pa krastiem, pēc tam to, kas 
plunčājas seklajā ūdenī, pēc tam to, kas peld akā, pēc tam to, kas atro- 
das zemūdens tunelī, pēc tam uzpeldiet telpā ar Bfg10k. Peldiet pie 
ieroča pat tajā gadījumā, ja jūsu apbruņojuma krājumi nav izsīkuši. Nav 
svarīgi, ka jums vēl ir desmits lādiņu; nokritāt lejā — peldiet. Gaidīt 
ienaidnieku vajag augšā, un nekādā gadījumā ne krastā. Atņemiet ien- 
aidniekam Regeneration un GuadDamage; ar Bfg tas nebūs īpaši 
grūti. 


Līmeni G3dm12 es pabeidzu ar rezultātu 20:15; tam man bija 
nepieciešamas 4 min. 26 sek. 


LĪMENIS O3!vurney4 (1 bots; Fraglimit 10) 

Salīdzinoši viegls līmenis, kurā uzvaras nosacījums ir skopums. 
Viss, kas no jums tiek prasīts - tā ir regulāra MegaHealth un sarkanā 
Armor savākšana, plus noteiktā līmenī mācēt rīkoties ar Rocket: 
Launcher. Pārējos ieročus G3tourney4 var vispār neaiztikt (ja nu vienī- 
gi izņemot RailGun). Bet, lūk, ārstēties vajag no sirds un pastāvīgi. Pār- 
vietoties vajadzētu tikai pa augšējo stāvu un nolaisties lejā tikai ļoti 
lielas nepieciešamības gadījumā (pēc RocketLauncher vai Mega- 
Health), pēc kā nekavējoši uzlidot atpakaļ. No bota ar RailGun vajadzē- 
tu baidīties, no bota ar RocketLauncher - izvairīties, botu ar citu ieroci 
- cienīt. Lūk, arī viss karš. 


Līmeni G3torney4 es pabeidzu ar rezultātu 10:7, tam man bija 
nepieciešamas 5 min. 47 sek. 


LĪMENIS 024713 (3 boti; Fraglimit 20) 

Ļoti viegls līmenis. Atmiņā nāk tādi šedevri kā O3dm4 un G3dm6. 
Un nāk ne velti, jo G3dm13 ir tieši tāda pati taktika. Uzsēdieties uz 
RocketLauncher (tiešā šo vārdu nozīmē) un pagriezieties uz ejas pusi, 
kura atrodas stāvu zemāk (GuadDamage atradīsies pa labi-aizmugurē 
aiz jums). Tieši zem šīs arkas jums ir jāšauj savas raķetes. Tagad 
nospiediet pogu «uguns» un skatieties, kas notiks. Pazīstama bilde, 
vai ne? 


Nepievērsiet uzmanību jaundzimušajiem, kuri šauj uz jūsu pusi no 
automātiņiem. Ja viņi paliks jau pārāk uzmācīgi, varat pacensties viņus 
nogalināt. Bet labāk nenovērsties, bet pelnīt fragus. Bet boti, kuri nāk 
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pie jums pa celiņu priekšā- 
kreisajā pusē, atspoguļo reālas 
briesmas. Sākuši ar automā- 
tiņiem, viņi drīzumā pāriet uz 
LightningGun, kas gandrīz vien- 
mēr beidzas ar jūsu nāvi. Esiet 
uzmanīgs un centieties kon- 
trolēt šo virzienu, nepārtraucot 
šaut raķetes zem arkas. 


"| Nav šaubu, ka līmenis G3dm13 
| var tikt iziets VIENĀ ELPAS 
x, | VILCIENĀ. 

za, M: Mettiēs 
x, Man, diemžēl, tas neizdevās. Šo 
 ._. līmeni es pabeidzu ar rezultātu 
7 20:5; tam man bija nepiecieša- 
mas 3 min. 45 sek. 


LĪMENIS 23dm14 (4 boti; 
Fraglimit 20) 

Šis līmenis nebūt nav grūtāks 
par iepriekšējo. Bfg10k; tas 
izsaka visu. 

Stājieties uz Bfg, pagriezieties 
uz BouncePad pusi un gaidiet. 
Labāk nestāvēt pasīvi, bet perio- 
diski izšaut kādu lādiņu uz pāre- 
ju, kas ir labajā pusē. Ieraudzījis 
pretinieku, nogaliniet to un gai- 
diet nākamo. Laiku pa laikam 
nepieciešams apmeklēt konti- 
nentu tur atrodas veselība un 

bruņa. 


Šeit ir divas ārējas briesmas: tas 
ir pretinieks ar RailGun (priekšā- 
«Ī. augšā) un pretinieks, kurš izkrīt 
no cauruma aizmugurē. Pirmā 
problēma ir jārisina ļoti ātri: 
pietupieni un momentāla pre- 
cīza Šaušana ar Bfg. Otra prob- 
lēma arī prasa stingrus lēmu- 
mus. Šeit galvenais - aiz bēdām 
nesākt šaut no lielā lielgabala. 
Ienaidnieku no Bfg jūs, protams, 
nogalināsit, bet iesit bojā arī pats, nometot sevi bezdibenī pats ar 
saviem sprādzieniem. Izvēlieties vienkāršāku ieroci (ideāls variants - 
ShotGun) un iznīciniet supostātu, kamēr lieta vēl nav aizgājusi pārāk 
tālu. 

Iekšējas briesmas esat arī jūs pats. Konkrētāk, jūsu neprecīzie lēcieni 
un pārvietošanās. Esiet akurāts, un dzīvosit ilgāk. 


Acīmredzami, ka līmenis G3dm14 var tikt iziets VIENĀ ELPAS 
VILCIENĀ. Tomēr, man tas neizdevās. Šo līmeni pabeidzu ar rezultātu 
20.9, kas prasīja 3 min. 32 sek. 


LĪMENIS 03dm15 (3 boti; Fraglimits 15) 
Vēl viens ārkārtīgi viegls līmenis. 

Un tā, jums nepieciešams Bfg10k. Paņemiet MegaHealth ar 
RocketLauncher un izejiet svaigā gaisā. Tagad pārleciet uz lielo plat- 
formu, uz kuras atrodas RailGun, un veiciet tur RocketJump uz 
BouncePad, kurš karājas gaisā. Tikai pēc tam nepalidojiet garām 
ielgabalam! Ņemiet sarkano, pēc tam dzelteno bruņu, pēc tam nole- 
ciet RocketLauncher zāles centrā un nogaliniet visu, kas tur atrodas. 
Jūs esat pilnā drošībā; ar TĀDU veselības+bruņas daudzumu un ar 
TĀDU ieroci jums pat velns nav brālis. Kad jau vairs nebūs, ko nogali- 
nāt, pagriezieties ar seju pret pagalmu un dodieties uz to eju, kura būs 
pa labi no jums. Tagad nokāpiet pa trepēm lejā. Lieki neriskējiet ar 
dzīvību un neņemiet GuadDamage, kurs atrodas starp svārstiem; labi 
cilvēki jums to noteikti atnesīs. Apspiedis vārgo ienaidnieku pretošanos 
un atstājis svārstus kreisajā pusē no sevis, no jauna uzkāpiet augšā un 
atgriezieties zālē, neaizmirstot pa ceļam paķert munīciju lielajam Iiel- 
gabalam. Veiciet zālē atkārtotu tīrīšanu, pēc tam paņemiet MegaHealth 
un no jauna ieejiet pagalmā, kur atkal paņemiet Bfg10k, utt. 
Fraglimit'a 15 izsmelšanai pietiek, kā likums, ar tikai divām ieroču 
zvēlēm. Iespējams, jums izdosies pabeigt spēli ar pirmo piegājienu. 
Apskatāmais līmenis bez grūtībām tiek iziets VIENĀ ELPAS VILCIENĀ. 
To es arī izdarīju, uzvarot te ar rezultātu 15:5. Laiks 2 min. 38 sek. 


LĪMENIS 23iourmey5 (1 bots; Fraglimit 10) 
Līmenis nedaudz grūtāks par trim iepriekšējiem. Tālāk būs 
ievērojami grūtāk. 
O3tourney5 struktūra jums neatstāj izvēles iespēju. RocketLauncher 
un tikai RocketLauncher ar visu no tā izrietošo. Lēcieni, šaušana grīdā, 


skriešana pa trepēm, veselības vākšana, bruņas un munīcija, utt.. 
Galvenais šeit - neatdot pretiniekam OuadDamage. Pēc šī priekšmeta 
izvēles (visātrāk to var izdarīt ar RocketJump'u) spēles raksturs strauji 
mainās. Fragi sāk augt katastrofālā ātrumā, nenovēršami tuvinot saldo 


uzvaras mirkli. 


Šo līmeni es pabeidzu ar rezultātu 10:5; tam man bija nepieciešamas 
5 min. 03 sek. 


LĪMENIS 03dm16 (3 boti; Fraglimit 15) 
Grūts līmenis. 

Pirmā taktika izpaužas līmeņa centrālās daļas apšaudē. Centrs - tā ir 
RocketLauncher'a apkārtne; divas uguns pozīcijas atrodas pie tā 
tuvākajiem stūriem. Paņemiet RocketLauncher'u, ieņemiet pozīciju un 
šaujiet uz to, kas parādās centrālajā apgabalā. Atjaunot munīcijas 
krājumus vajag ar lielu piesardzību, tā kā tādos momentos jūs esat 
diezgan ievainojams. Ja beigušās raķetes, bet jūs centrā turpināt 
karstu kauju, šaujiet mugurās tiem, kuri kaujas, no automāta. Beigušās 
arī šīs patronas - ejiet pēc PlasmaGun, beigusies gaļas malšana - 
izmantojiet momentu un ķeriet RocketLauncher. Ārstēties vajag ar to, 
kas atrodas aiz abiem stūriem; bruņu labāk vispār neaiztikt. Centieties 
pārskriet no vienas pozīcijas uz otru pa pagalmiņu aizmugurēm (tur, 
kur atrodas PlasmaGun); tas ir ilgāk, bet arī daudz drošāk. 


Ja jūs mākat šaut no RailGun, taktika numur divi liksies jums daudz 
efektīvāka un vieglāka. Nostājieties pašā augšā un šaujiet; kas var būt 
vieglāks? Sargiet sevi: pārāk daudz ārā nebāzieties, biežāk slēpieties 
un nekrītiet lejā, gaļas malšanā. Snaipera pozīciju vislabāk ieņemt ar 
BouncePada palīdzību. Bet var arī pa trepēm paskraidīt. 


Problēma, kura rodas G3dm16, ir raksturīga visiem grūtajiem 
DeathMatch līmeņiem: jūs vācat fragus, bet kāds savāc tos vēl ātrāk. 
Tā ka iesaku jums atrotīt piedurknes. 


Izmantojot pirmo taktiku, es pabeidzu līmeni ar rezultātu 15:14; tas 
aizņēma 4 min. 05 sek. Otrā taktika izrādījās nedaudz ātrāka (3 min. 36 
sek.) un efektīvāka (15:12) 


LĪMENIS 936m17 (2 boti; Fraglimit 20) 
Vēl grūtāks līmenis ar tikpat vieglām taktikām. 
Pirmā taktika izpaužas RocketLauncher'a izmantošanā tajā jomā, kurai 
tas ir paredzēts, t.i., tikai šaušanai grīdā. Lidojot turp un atpakaļ caur 
dzelteno Armor'u, laidiet raķetes uz abām lielajām platformām ar tele- 
portieriem, un tāpat arī uz zemāko stāvu. Lai papildinātu munīcijas 
krājumus un pilnīgāk izstrādātu zemāko platformu, laiku pa laikam 
jums nāksies nolaisties, pēc kā atkal uzlidot debesīs, u.t.t. 


Drošības tehnika G3dm17 nav pārāk sarežģīta. Neņemiet 
GuadDamage no tā respauna vietas (jums to atnesīs), nedzenājieties 
pakaļ sarkanajam Armor'am un neaiztieciet MegaHealth; gan viens, 
gan otrs, gan trešais atnes daudz vairāk ļaunuma nekā labuma. 


Otrā atkal ir snaipertaktika. Nostājieties uz RailGun un šaujiet caur uz 
jums lidojošo raķešu radītajiem dūmiem. Neaizmirstiet izvairīties un 
centieties pēc iespējas ātrāk nogalināt tos, kuri cenšas pieteikties pie 
jums par viesi. Un lieku reizi nekrītiet aizā! 


Izmantojot pirmo taktiku, es pabeidzu G3dm17 ar rezultātu 20:17; tam 
man bija nepieciešamas 4 min. 36 sek. Otrā taktika izrādījās efektīvāka 
(20:15), bet lēnāka (5 min. 22 sek.) 


LĪMENIS 03dm13 (5 boti; Fraglimit 20) 
Ārkārtīgi grūts līmenis. Pēc G3tourney6 un G3tourney3 es to 
lieku godpilnajā trešajā vietā. 
Lai arī kur jūs nebūtu piedzimis, skrieniet pie tuvākā RocketLauncher'a. 
Ierocis jāņem ar AccelerationPad'u palīdzību, pie kuriem, savukārt, 
vajadzētu nevis uzkāpt pa trepēm, bet gan uzlidot, izmantojot 
BouncePad'us. 


Paņēmis RocketLauncher, skrieniet ejā, kura ved pie GuadDamage un 
taisiet tur savus fragus. Lielu daļu slepkavību jums nāksies izdarīt uz 
pusapaļas karnīzes, kuras vertikālā ass ir veselības ķēdīte, kā arī dzel- 
tenā Armor'a un RailGun'a apkārtnēs. 

Kategorisks uzvaras nosacījums G3dm18 ir GuadDamage iekarošana 
un noturēšana. Ne tik daudz svarīgi ir piesavināties šo priekšmetu, cik 
neatdot to pretiniekam. Izvairieties no trepēm, savlaicīgi ārstējieties, 
pēc iespējas ņemiet abu veidu bruņas un nekrītiet bezdibenī! Tomēr arī 
ar to uzvarai varētu nepietikt. 

Šo līmeni es pabeidzu ar rezultātu 20:18, tas man aizņēma 3 min. 51 
sek. 


LĪMENIS 034713 (3 boti; Fraglimit 20) 
Viens no vieglākajiem spēles līmeņiem. Tāds iespaids, ka ID ir nolē- 
musi ļaut jums atpūsties pirms noslēdzošā murga. 


TAKTIKA 


Atrespaunējies, nekavējoties parūpējieties pat to, lai pēc iespējas ātrāk 
atrastos lejā, uz pašas lielākās platformas. Pa ceļam ķeriet kaut kādu 
ieroci un/vai bruņu, bet varat arī krist ar tukšām rokām. Nonācis lejā, 
ķerieties, beidzot, tieši pie spēles. Sašaujiet to, kas atrodas uz jūsu plat: 
formas, no kā vēlaties (pat no automāta), pēc tam ārstējieties, atkal 
šaujiet, pēc kā respaunējieties, krītiet lejā, u.t.t. Jūsu uzvara ir neiz- 
bēgama; šeit galvenais - nešaubīties un ar pārliecību tuvoties savam 
nospraustajam mērķim. T.i. neatlaidīgi krist lejā un šaut tikai pa 
apakšējo platformu. Pats par sevi saprotams, pakaļ GuadDamage lidot 
nav vērts. 


Līmenis G3dm19 ir tik ļoti viegls, ka pieļauj ņirgājošu iziešanu ar tikai 
VIENA AUTOMĀTA palīdzību. Tas ir, jūs varat vispār neņemt rokās 
nekādus citus ieročus, izņemot to, kas jums tiek dots piedzimstot! 
Krītiet lejā un šaujiet no automātiņa, kamēr jums nebeigsies patronas, 
pēc tam varonīgi ejiet bojā, pēc tam respaunējieties, atkal krītiet lejā... 
Pilnīgs marazms, kurš lieliski demonstrē, ka G3 botiem nepiemīt 
absolūti nekāds intelekts. 


G3dm19 es pabeidzu ar rezultātu 20:15. Laiks 5 min. 18 sek. 
Izmantojot tikai automātu, es te uzvarēju ar rezultātu 20:17, kam man 
bija nepieciesamas 6 min. 45 sek. 


LĪMENIS 03iourney6 (1 bots; Fraglimit 10) 
Visgrūtākais līmenis, kurš vienlaicīgi ir spēles kulminācija un arī 
tās fināls. 

Pirmo reizi nonācis G3tourney6, sākumā izjūti nelielu šoku. Xaero šauj 
līdz ārprātam precīzi, kā no vislielākā attāluma, tā arī tiešā tuvumā. Viņš 
trāpa lidojumā, lecot un krītot bezdibenī. Rodas iespaids, ka uzvarēt šo 

radījumu ir principā neiespējami. 


Tomēr ir metode. Neticiet tiem, kuri apgalvo, ka it kā Xaero nekad 
nenošauj garām. Tās ir pilnīgākās muļķības. Un, lai par to pārliecinātos, 
jums būs pietiekami tikai pietupties (skat. Līmeni G3tourney3). 


Un tā, jūs esat līmenī G3tourney6. Ātri skrieniet pie RocketLauncher'a 
un uzsēdieties uz tā. Netālu izvietotais AccelerationPad aizsargās jūs 
no apšaudes no pretējās platformas puses, bet atrašanās tupus 
nodrošina nosacītu drošību arī no pārējiem virzieniem. Tagad pagrie- 
zieties RailGun virzienā (jūsu skatam tas ir aizsegts ar kolonnu) un sā- 
ciet šaut no RocketLauncher'a. Raķetes vajadzētu laist starp kolon- 
nām, ar sprādzienu cenšoties aizķert jums neredzamo RailGun. Laiku 
pa laikam vajag pārtraukt šaut un skatīties uz debesīm, vai tur kāds 
nelido. Ja Xaero ir atrespaunējies uz jūsu platformas, viņš visbiežāk iet 
pie RailGun'a, pēc kā cenšas iziet pie jums tieši starp tām divām kolon- 
nām, kuras atrodas zem jūsu nepārtrauktas apšaudes. Ja pretinieks 
piedzimst līmeņa otrā galā, viņš, kā likums, uzreiz lido pie Bfg10k, 
riskēdams tikt nospiests lamatās. Vai nu arī viņš auļo uz jūsu pusi pa 
zemāko ceļu, kā rezultātā atkal nokļūst jūsu raķešu sprādzienu zonā. 
Pie Bfg lidojošo Xaero vajag nospiest, pa jūsu platformu skrienošo - 
nogalināt. Pirmā darbība noņem pretiniekam viņa fragus, otrā pavairo 
jums jūsējos. Lūk, principā, arī visa taktika. 


Cilvēkam, kurš ir pietupies, debesīs lidojošais Xaero ir praktiski 
nekaitīgs. Pamanījis lidojošo, ātri nomainiet ieroci uz RailGunu vai 
automātu un sāciet šaut uz plankumu, kas karājas debesīs. Ne- 
centieties obligāti nospiest pretinieku ar lamatām; ja tās aizcirtīsies 
ātrāk, arī botam neklāsies labi (viņš iekritīs bezdibenī). Bet, lūk, Xaero, 
kurš skraida dažu metru attālumā no jums, ir ārkārtīgi bīstams. Tāpēc 
viņš ir ātri jānogalina, cenšoties nešaut garām un laist raķetes viņam 
tieši zem kājām. Vēl viena bīstama situācija var būt saistīta ar to, ka jūsu 
pusē atrespaunējies bots nereti iznāk pie jums nevis no RailGun'a 
puses, bet gan no sāniem. Šo virzienu ir ļoti grūti kontrolēt, un 
«sāniskā» Xaero parādīšanās praktiski vienmēr beidzas ar viņa nevis 
jūsu fragu. 


Spēle līmenī G3tourney6 rit, tādā veidā, ļoti ilgi un diezgan saspringti. 
Jūs zaudējat fragus, pēc tam atkal neatlaidīgi iegūstat tos; to pašu dara 
arī jūsu pretinieks. Šeit galvenais - neatkāpties no iepriekš minētās 
shēmas. NEKĀDĀ GADĪJUMĀ neleciet, nekrītiet un nelidojiet! 
Aizmirstiet par Armor'iem un Bfg! Atstājiet to prieku Xaero, bet paši 
ķerieties pie lietas! Nesteidzieties atrespaunēties; dažas liekas sekun- 
des, kuras pavadītas otrā pusē, var jums palīdzēt noķert pretinieka 
vājos punktus. Pamanījis, ka Xaero dodas lidojumā, operatīvi piedzim- 
stiet, tad pietupieties, ātri nomērķējiet un spiediet ienaidnieku ar 
automāta kārtām... Piekrītu, tas ir nelietīgi. Bet nu ļoti efektīvi! 


Pēdējo spēles līmeni es pabeidzu ar rezultātu 10:5; tam man pagāja 
veselas 19 min. un 01 sek. 


Un tā, trešo Ouake Nightmare jūs esat izgājis. Atbrīvojieties un pacen- 
tieties gūt baudu. Apsveiciet pats sevi, palielieties draugiem un ķerie- 


SPEĻU PASAULE e %2(2) « jūlijs/augusts 2000 


CJ = 
oo? „- 
ve - 
«N id Kādi 
N y 
ES „+* 
«Š „+” 
, DS Pad 
P: < y JO Pali 
„ae < 8 „7 
OE „8+ 
Ši g? Pa NNI ICĀTAIS 
DD FK, < ze+" Viri MAVI S Rir 
sa" e77 EKSENIPLĀRS 


Atbilde. 
Sveiciens no SP! 


Attiecībā uz kļūdām: vecās izlabosim, janas pievienosim . : 
Vieta vēstulēm un diskusijām jau ir iedalita gaidām Jūsu atsauksmes un piedāvājumus. 
Nākamā numura plāni satura nodaļā. 

Tiklidz tiksim galā ar formalitātēm, paziņosim, kā un kur ir iespējams abonēt mūs. 
Plakāti būs. CD tiek gatavots, kāds tas būs, ir atkarigs ari no Jums. Jautājumi anketā. 


ROBUNĒE 


Gaidām Jūsu atsauksmes! Adrese: Riga, Bruņinieku iela 20, Datoru centrs "Arnis". 


e-mail: arnisOarnis.lv 
Cienijamo lasitāj! 


Jau ir ieraudzījis gaismu žurnāla SP otrais numurs. Mums ir ļoti svarigi uzzināt Jūsu domas par Žurnālu 
un dzirdēt Jūsu novēlējumus un ieteikumus, kā padarit Žurnālu interesantāku Jums. Ceram uz Jūsu atsaucību! 
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1. Kādu platformu Jūs izmantojat? 


PC I PlayStation i Nintendo || Sega I Cits 
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2. Norādiet Jūs visvairāk interesējošās rubrikas. 

Spēļu jaunumi:_) Dzelzs apskats,_) Jaunāko spēļu apskats ( ) Spēļu iziešanas taktikai_) Internets un spēles: ) Cits!) 
3. Sakarā ar diezgan ilgo laiku, kurš nepieciešams CD interfeisa latv. val. sagatavošanai un ari tādēļ, 

lai varētu paātrināt rullīšu, demo-versiju, patču, u.t.t. saņemšanas iespēju, mēs varam sākt 

mūsu Žurnālā ievietot 2 CD no CM. Mēs labprāt uzzinātu Jūsu viedokli vai tas ir nepieciešams, 

vai nē. Žurnāla cena tādā gadijumā būs aptuveni Ls 2. 
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4. Citi novēlējumi 
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CASINO LATVIA 


Kaļķu Str. 24, Old 4 Rīga. | Phone: 7212322. Ot Lai pm 6.00- am 6.00 
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„ Black Jack x 
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Let it Ride NE 
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EUROPEAN STYLE CASINO 


